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Всякости 


Каким будет игровой рынок в недале- 
ком будущем? Ответить на этот вопрос по- 
пытались американские аналитики. По их 
прогнозам, в дальнейшем развитие игро- 
вой индустрии будет иметь одну характер- 
ную особенность — персональные пристов- 
ки постепенно вытеснят персональные ком- 
пьютеры. Через четыре года шустрые при- 
ставки оккупируют около 68 % всего иг- 
рового рынка. Вот уж, действительно, гру- 
стная новость для всех обладателей смы- 
шленых РС. 

Как бы подтверждая прогнозы амери- 
канцев, фирма $опу 4 марта сего года 
обещает совершить «бархатную» револю- 
цию в игровом мире, выпустив на свет бо- 
жий свое долгожданное детище — Р/ау$а- 
Ноп 2. Причем дальновидные и хитромуд- 
рые японцы заявили, что за первые два дня 
они продадут около 2 миллионов экземп- 
ляров новой приставки. Впрочем, пусть се- 
бе продают, нам пока еще рано зачехлять 
свои РС и сдаваться на милость американ- 
ских аналитиков и японских производите- 
лей. Поборемся, друзья! 

На любимый народом Мсгозой напала 
гигантомания. На этот раз речь идет об иг- 
ре Аде оЁ Етригез И: ТВе Аде оЁКтд. 
По информации, вышедшей из недр компа- 
нии, спедует, что в магазины было направ- 
лено два миллиона копий хитовой игры. 

А вот еще одна новость от компании 
Мпис! МоНоп. Она создала новый шлем 
для путешествия в виртуальной реально- 
сти и ЗО-играх. Главное, что нас тут за- 
интересовало, это даже не столько сам 
шлем, сколько его стоимость. Только пред- 
ставьте себе, $100 и ни цента больше. 
Подозрительно странная цена, не прав- 
да ли? А ведь представители компании 
уверяют, что, «погрузившись» в сей «го- 
ловной убор», игрок будет чувствовать ус- 
корение тела, наклоны и движения. Воз- 
можно, оно так и будет, а возможно, на 
него обратят внимание те, кто занимает- 
ся аэробикой. 

Пути игры неисповедимы — именно так 
можно прокомментировать информацию, 
поступившую из. Сингапура. Еще недавно 


в этой замечательной восточной стране 
многие родители выразили свое р 
«фэ» НаН-ЁШе, мол, влияет она 
на психику подрастающего син- | 
гапурского поколения, — после 
чего ее запретили к «употребле- 
нию». По всей стране готовилась Ё 
акция изъятия дисков На!-Ше из 
продажи, как вдруг здравомыс- 
лящее руководство в государст- 
венных структурах приняло оче- 
редное решение допустить все- 
таки игру к широким народным массам. 
Итак, На-ШЕ будет жить. Порадуемся за 
наших сингапурских товарищей! 

А вот в Германии по части цензуры 
не все так безоблачно. Здесь НаН-Ше под 
запретом, невзирая даже на то, что он 
находился в урезанной по части крови/на- 
силия версии. Кстати, список запрещен- 
ных проектов в этой стране насчитывает 
порядка 500 номинаций. Ну что тут ска- 
зать? Посочувствуем нашим немецким то- 
варищам! 


Радости 


Иногда ностальгия по старым играм 
приводит к тому, что в Интернете появля- 
ются страницы, на которых фанаты ваяют 
петиции, обращенные к разработчикам 
с требованием создать продолжение лю- 
бимой игры. Те, кто тоскует по шутеру 
про Дикий Запад ОиуНами$, могут отпра- 
виться по адресу ВМ р://ммум.рее- 
асе. пе!/ренноп.В ни! и поставить свою 
подпись под одним из таких посланием. 
Не знаю, как на это отреагируют разра- 
ботчики, но другого пути достать их по- 
ка не придумали. Количество подписей 
на страничке едва перевалило за 2000, 
что явно маловато. Так что все быстрень- 
ко, бегом по указанному адресу и пиши- 
те, пишите, пишите... 

Пока фанаты ОуНа\м$ только собира- 
ют свои подписи, фирма МазейскК Ве- 
уеЮртеп!$ заявила, что в какой-то ме- 
ре удовлетворит тоску геймеров о Диком 
Западе и будет депать игру УУатеа! ТВе 
На! Це Ууехегпт РасК — большой Ю- 
1 сопуегуюп для На -Ше. Выход намечен 
на середину этого года. 


Российские компании ЕестоТЕСН Ми 
птеба и ТС объявили о выхо- 
де игры КШег ТапйК, нового чу- 
1 да современного российского 
танкостроения, прообраза ко- 
торого, правда, не существует 
в природе. Но это не столь уж 
важно для игры, в которую нам 
| свами придется окунуться. КШег 
#8 ТапК построен на собственном 
) трехмерном движке, оптимизи- 
: Н рованном под использование 
30- -акселераторов и поддерживающем 
стандарты Сйае и Бес! ЗО. Первая часть 
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игры содержит две игровые кампании, бо- 
лее 30 видов врагов (от простых солдат, бо- 
евых машин пехоты и танков до сюрреали- 
стических кибернетических монстров}, 8 ви- 
дов оружия и множество специальных «бо- 
нусов». В общем, попробуем себя в роли 
танкистов. 

Еще одна военизированная игрушка, 
основанная на российском вооружении, 
разработана компанией 5йтй и называет- 


ся КА-52 ТЕАМ АЕШСАТОЕК. Кок можно 
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понять по названию, это вертолетный си- 
мулятор, в котором игроку нужно выпол- 
нить более 100 различных заданий. Са- 
мое забавное в игре (или войне) — это то, 
что по мнению разработчиков, все зада- 
ния основаны на реальных исторических 
событиях. Например, война в Таджикиста- 
не или в Белоруссии. Возможно, разра- 
ботчики предвосхитили дальнейшие собы- 
тия на территории СНГ? 

К весне компания Гох [тегасйнуе обе- 
щает осуществить свой новый проект 
Айепб у5. Ргедатог бо ЕЧТоп. Это 
будет переделанная версия оригинальной 
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игры, улучшенный движок, миллениумный 
а99-оп с девятью новыми уровнями и офи- 
циальное стратегическое руководство от 
Рита РоБй&В тд. 

Компания «Бука» сообщила некоторые 
детали, касающиеся игры под рабочим на- 
званием Оуегатуе. Она представляет со- 
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бой шутер и гонки на выживание, основан- 
ные на новом графическом движке. 

«Движок, представленный на ваших мо- 
ниторах, демонстрирует новую порталь- 
ную технологию, которая в комбинации с 
огромной средой города позволяет до- 
биться ошеломляющих результатов. Игра- 
ющий может посетить любое здание в го- 
роде без специальной дозагрузки экрана, 
в других же играх приходится ждать, пока 
произойдет считывание необходимой ин- 
формации. Наша же технология гаранти- 
рует, что необходимая информация для иг- 
ры уже загружена и используется без вре- 
менных задержек». 

На ниве жанра КРС обещает потру- 
диться компания АсНуЕоп. На днях она 
анонсировала новую игру МИага5&УУаг- 
пог. Нас ожидает путешествие в сказоч- 
ное королевство, где придется сражаться 
с массой всевозможных монстров, бро- 
дить по различным замкам, городам и под- 
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[2 т езаь & НИ 1 рторВее» 07 №: Чак ва ое Ри: 
земельям. Странствовать можно в обра- 
зе человека, эльфа, орка или других вось- 
ми персонажей (всего их одиннадцать). Как 
всегда, разработчики не скупятся на круп- 
ный Без! к своей игре, а потому нам при- 
дется верить их словам и с нетерпением 
ОЖиИдДОТЬ. По поводу ожидания перспекти- 
вы довольно нечеткие, раньше осени иг- 
ра не появится, а вот позже — это уже 
святое дело. 

Через пару недель мы, наконец, по- 
лучим возможность оценить игрушку йп= 
УсНи5: т Ше 5надо\у оЁ О!утриз, 
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которая, по сообщению из {тегр/у, уш- 
ла на «золото». 

В США вовсю идет продажа только 
что выпущенной компаниями Нескогис Ай5 
и Мах игры ТВе $йтв. На прошлой вы- 
ставке ЕЗ она поразила многих, поэтому 
ее появления ждали с нетерпением. Игра 
представляет собой симулятор искусст- 
венной жизни, или, как говорят разработ- 
чики, «жизненный человеко-симулятор» 
(слова-то какие). В общем, если реальная 
жизнь вам приелась, попробуйте пожить 
в виртуальной. 
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Рсудпо$5 подтвердила, что дата рели- 
за Мей РаНвце «отодвинута» на месяц. 
Новый срок выхода — середина апреля. 

Экшэн Мез&ай тоже задержится и тоже 
на месяц, о чем и заявила [ег/ау. Ника- 
ких комментариев в оправдание не после- 
довало, отмечено только, что это производ- 
ственная необходимость. Первоначально иг- 
ра должна была выйти в середине февраля, 
новый срок — середина марта. 

Как следует из сообщения одного из 
директоров компании УИе$Риоо& Майка 
Бута, сделанного им на форуме, посвя- 
щенном игре МОХ, в течение ближайших 
недель выхода демо-версии ожидать не 
приходится. О более конкретных сроках 
пока не сообщалось. 

Меи$ дежурный У.Б. 
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ий Трете Рок, стр. 14-15. 


данные: 
Ф.И.О. 


Почтовый 


адрес 
(телефон) 


Для участия в конкурсе впишите свои 


1212127000 


8. Слова МАЙДАНЕК, 
Уфап СКаоз, стр. 16-17. 


МУБреный диспут, стр. 18-19. 
10. Юрий ДРЯХЛОВ, 


СеегрШаг, стр. 20-21. 

11. Максим ПАНАСЮК, 
Спизадегз оЕ МАМ апа Мас, стр. 22-23. 

12. Владимир ЛЫСЕНКОВ, 
От движка! стр. 24-25. 

13. Том (РОС КЕРТИС 
Своя игра, стр. 26-28. 

14. Сергей ТОЛОКУНСКИЙ 
Е29: Веюютюг, стр. 29. 

15. Дмитрий ВЛАДИМИРОВ 
Сплошные респауны, стр. 30. 


й 


ЧЕлЕлЕиИСР РО 


Все наши читатели, наверное, знают, 
какой заслуженной популярностью поль- 
зуются как у нас в Украине, ток и за ру- 
бежом игры, создаваемые одним из под- 
разделений фирмы ЗВО — Мем \\/ойа 
Сотрийпд. И вот, в конце января мир гей- 
меров обошла сенсационная новость — 
уже практически завершена работа над 
восьмой частью сериала Маюы&Масдес, 

_получившоя рабочее название Вау оЁ 
` Ве Резмоуег(День Разрушителя). Те из 
вас, кто играл в а@-оп третьей части 
Негоез Мо &Моасак, наверное, помнят 
про невесть откуда появившиеся замки 
|= - о — 


элементалов. — ‘так называемые Сопйих 
- (Слияние). Естественно, такое событие 
не могло пройти мимо правящей в Его а 
династии гопй$! (Железный кулак). Од- 
новременно с этой новостью предска- 
затели объявили о приходе легендарно- 
го разрушителя, спасать мир от которо- 


Условия конкурса «ЛУЧШАЯ СТАТЬЯ» 


1. В конкурсе участвуют все статьи, указанные в «СОДЕРЖАНИИ НОМЕРА». 

2. По баллам, полученным статьей, выводится среднее арифметическое. 

3. Не позднее, чем во втором номере следующего месяца, публикуется общий рейтинг статей. 

4. Автор лучшей статьи получает приз (каждый месяц разный, но достаточно ценный). 

5. Лучшая стотья месяца автоматически попадает в финал конкурса «ЛУЧШАЯ СТАТЬЯ ГОДА», и 


Тимур ВИНОГРАДСКИЙ 


го, конечно же, будете именно Вы — точ- 
нее, руководимая Вами группа героев. 
Впрочем, в этом нет ничего удивитель- 
ного, лично я уже столько раз спасал 
мир от различных напастей, что должен 
бы быть, как минимум, 99-кратным геро- 
ем Советского Союза. К сожалению, за 
подвиги в виртуальном мире награды по- 
ка не выдают, поэтому приходится полу- 
чать от игрушек только моральное удов- 
летворение. 

Но как бы там ни было, магический 
мир, состоящий из королевств ладате, 
ЕпгоЙ и ЕгаНуа, снова просит Вашей по- 
мощи. В отличие от седьмой и шестой 
части сериала, на этот раз под Вашим 
управлением будет уже не четверо, а 
пятеро персонажей. Причем, если в ше- 
стой части вы вообще не могли выби- 
рать их расу, в седьмой Вам предоста- 
вили выбор между людьми, гномами, гоб- 
линами и эльфами, то сейчас к ним до- 
бавятся еще и тролли, темные эльфы, ми- 
нотавры, а также некоторые расы, уже 
знакомые по третьей НММ. На мой 
взгляд, это должно повысить интерес к 
игре. Хотя, если вспомнить, сколько раз 
я переделывал партию своих персона- 
жей в седьмой части сериала только по- 
тому, что неправильно выбрал им расу, 
процесс может принять еще более за- 
пущенный характер. Естественно, каж- 
дому из ваших персонажей придется 
овладеть той или иной профессией, край- 


не необходимой в этом мире загодок и 
приключений. Причем именно от пра- 
вильного выбора рас и профессий бу- 
дет зависеть то, как быстро вы сумеете 
одаптироваться в игровом мире и отпроа- 
виться навстречу подвигам. По опыту 
предыдущих частей могу точно сказать, 
что дающаяся по умолчанию группа, к 
сожалению, практически нежизнеспособ- 
на. Хотя, по утверждениям разработчи- 
ков, пройти игру можно было абсопют- 
но любым составом. 

Впрочем, период душевных терзаний 
перед началом игры, 
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в группу и того, и того, и того, а мест не 
хватает, у нас впереди — пока же мы мо- 
жем только любоваться скриншотами, яс- 
но свидетельствующими о том, что движок 
игры не претерпел особых изменений. 


=^ Продолжение на стр. 11. 


его победитель становится обладателем суперприза — КОМПЬЮТЕРА! 


Условия конкурса «АКТИВНО ВЕЗУЧИЙ ЧИТАТЕЛЬ» 


1. В конкурсе участвуют все письма читателей, проставивших оценки по 10-балльной шкале всем статьям, 


указанным в оглавлении. 


2. Нужно просто выслать вырезку из газеты с проставленными оценками статей в оглавлении но- 
мера (см. на обороте}. Электронные письма в конкурсе не участвуют. 

3. Если вы прислали письмо к кождому номеру месяца (но не более 1 на номер}, все они участву- 
ют в розыгрыше призов среди читателей, то есть ваши шансы увеличиваются в 4 роза! 

4. Вместе с подведением итогов конкурса «ЛУЧШАЯ СТАТЬЯ МЕСЯЦА» разыгрываются 1 первый, 2 
вторых и 3 третьих приза среди читателей. 


ЖДЕМ ПИСЕМ ПО АДРЕСУ: Киев-080, 04080, а/я 25, газета «МОЙ КОМПЬЮТЕР», 


конкурс «ЛУЧШАЯ СТАТЬЯ». 


> Суважением, а "К." ‚ КИК - 
‘организатор крупнейших харьковских выставок — = 


Жанр: Симулятор королевства, стра- 
тегия с элементами ролевой игры 

Разработчик: Субейоге ЗюФю$ 

Издатель: Мсгоргозе 

Системные требования: Репнит 
166 МНЕ ипи выше, 32 МВ оперативной 
памяти, ОнесХ совместимая видеокарта с 
2 МВ видеопамяти, 4-скоростной СО-КОМ, 
65 МВ на винчестере для установки 

Дата выхода полной версии: пер- 
вый квартал 2000 года 


Старые знакомые 


Надеюсь, все помнят раз- 
работчиков этой игры® Как, 
забыли илй даже не слы- 
шали? А дополнения Ве- 
уопа Ме Рак Рома! для 
У/агсгой Пи Рисе о оу-% 
айу для Негое$ ОЕ МЮ 
ап Мадг Й, по-ваше- 
му, кто делал? Вспомнили, \ 
вог и хорошо. Ребята ам- 
бициозные, и их новый про- 
ект Маезу: ТВе Рата5у 
ктадот 5йт обещает быть ес- 
ли не революционным, то, как мини- 
мум, хитовым, В-Этом можете убедиться 
сами, поиграв. в-уже вышедшую демо-вер- 
сию игрушки 


Жил-был король 


Доже не король, а так, королек. И бы- 
ло у него маленькое королевство, но вот 
беда, вампиры покою не дают, так и сто- 
раются захватить его владения. у 

Что бы Вы думали? Оказывается; я 
кратко пересказал все, чем Вам придет- 
ся заниматься на единственной карте в 
демо-версии. Может быть, все выглядит 
как-то неприглялно, но: процесс достоин 
Вашего внимания и очень увлекатепен. 


: и Ре 


В графе «Жанр» неспроста написа- 
но, что эта игра — «Симулятор коро- 
левства». Приказывол ли король в дей- 
ствительности напрямую своим подчинен- 
ным, что им надо делать? Вряд ли. Да и 
не королевское это дело — рассказы- 
вать рыцарю, где и как мечом махать. Да 
и Вы непосредственно не сможете никем 
командовать! Все герои самостоятельно 
решают, что им делать. Захотел — по- 
шел врогов бить, захотел — отдыхает, 
захотел — пошел на рынок купить буты- 
почек со здоровьем или в куз- 
ницу за лучшей броней или 
оружием, захотел... да ма- 
ло ли, что кому хочется. 
Естественно, возникает 
вопрос: а как сделать, 
чтобы герои захотели 
уничтожить вражеский 
замок? Ответ простой: 
пообещайте за это на- 
граду. Например, за три 
тысячи золотых большин- 
ство Ваших бойцов с удо- 
вольствием выполнит это пору- 
чение. Награду можно давать не 
только за уничтожение вражеских стро- 
ений, но и.за захват монстров, солдат, 
за исследование неоткрытых пространств 
на карте. 

Всего в демо-версии насчитывается че- 
тыре типа героев. Воина (У/агто!), Рейн- 
джера (Копде!), Волшебника (У/хога] вы 
сможете нанять в соответствующих гиль- 
диях, а Паладин (Раюдт) придет к Вам на 
спужбу по собственной инициативе — в 
демке невозможно построить гильдию для 
найма паладинов. А про элементы роле- 
вой игры не забыли? Ну так вот: за убий- 
ство врагов каждый герой получает опыт 
и со временем следующий уровень. Вол- 
шебник первого уровня слаб, как муха, и 
боится даже крыс, но стоит его «нака- 
чать» до пятого уровня, и врагам придет- 
ся несладко. 

Для развития королевства нужны день- 
ги, они поступают в казну из налогов. 
Больше всего можно заработать, постро- 
ив Рынок (Магкер!асе). В этом здании 
вы сможете изучить Лечащие снадо- 
бья (Неайтд РоНоп5). Существует и ба- 
зарный день (Мате! Вау) — на не- 
которое время для героев рынок закры- 
вается и устраивается распродажа това- 


ров для простого населения — прибыль- 
ное дельце. Пссле того, как вы изучите 
все доступные «технологии», вы сможете 
апгрейдить (улучшить} Рынок. Этим Вы обес- 
печите себе доступ не только к новым 
«технологиям», но и другие преимущест- 
ва. Апгрейдить можно не только Рынок, 
но и Замок (Раюсе)}, Кузницу (ВаскзтйВ), 
гильдии (У/агпог$ СойЗ, Вапдег$ Сийа, 
У/гагс5 Сий] и даже Сторожевые дома 
(СиагаВоизе}. 


А унас будет газ! 


Разработчики вовсю расхваливают 
свой проект и в полной версии игры обе- 
щают реализовать множество интерес- 
ных вещей. Итак, нам сулят: шестнадцать 
видов героев, в том чиспе Воина (М/аг- 
по!), Вора [Кодие}, Рейнджера (Капде!’), 
Волшебника (УИгаго], Монаха (МопК), Па- 
ладина (Раадт), Лекаря (Несе!) Культи- 
ста (Си, Воина Вражды (УМаттог оЕОЁ- 
сога], Жрицу ([Рнез1езз], Варвара (Ваг- 
Банап), Храмовника [5о[аги$}, Знатока 
(АЧЕРЯ. А также тридцать видов монст- 


ров и двадцать разнообразных зданий. 
Девятнадцать квестов, которые придется 
решать на генерируемых каждый раз по- 
новому картах. Мультиплейер на четырех 
человек (вы можете как помогать друг 
другу, ток и сражаться друг против дру- 
га}. Хорошая музыка и графика. Новые 
заклинания. 

По-моему, если разработчики выполнят 
все свои обещания — а я в это верю — 
нас всех явно осчастливят. Выход запла- 
нирован на февраль или март. Демо-вер- 
сия показала, что у Субейоге Энлйоз есть 
много хороших оригинальных идей. Эти 
разработчики знают, что нужно изголодав- 
шимся по хорошим играм геймерам, и как 
это сделать. 


че 


ой 


и 


НИ 


ИО об 
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В поисках хита 
десятилетия 


Порою ловлю себя на мысли, что я занимаюсь весьма замысловатой работой, то бишь журналистикой. Мне, на- 
пример, нередко хочется написать много, а в ООВ получается мало. И кто виноват? Ответ однозначный — го- 


Юрий ДРЯХЛОВ 


зетная полоса. Уж больно у нее тесные рамки. Только я взялся за большое дело, подготовку статьи о лучших играх 
1999 года по версии всех и вся, как оказалось, что на сей грандиозный аналитический труд понадобилась бы поло- 
вина странии нашего замечательного издания. В общем, не обессудьте, буду лаконичным и попытаюсь рассказать 


об этом коротко, насколько позволяет формата А4. 


Приход 2000 года ознаменовался тем, 
что многие представители игрового мира 
стали подводить итоги не просто ушедше- 
го года,.а, пезкрайней мере, целого деся- 


тилетия. Правда, самые смелые решили на- 
звать это ийжами столетия, а уж совсем. 
оторв Я еалий жизни пошли даль- 


итоги тысячелетия. Добы прекражйя 
вакханалию, я >. одним 
ий епробвечн 


реть в хронологическ 


соваться, какие компьютёрньён 
ствовали хотя бы в эпохуВозрожден 
сле выяснения всвхиет 

большее, что мы Меж 
итогов, — это подвеефи черту под играми 
последнего десятилетия Впрочем, ноибб-: 
лее логичный выход — посмотреть; кто та 
лучшим в 1999 году. В 0/ > 


сегодня выжать-из. 


оторым в течение всего о 
ерывное голосование. Выбира; 
буквально все: стратегию года; ЕТЗгой 
провал года, лучшую графику, © - 
вавую, самую стильную, «самую ру у 


“ 


Кстати, участвовать в выборе всего-этеге инс 


127122 гол 


=. $ 
дый голосовал ИЕ у 
уеОЯ игра 1999 


года, если ее сократить с ТОР 100 до 
ТОР 10, выглядит следующим образом: 
. Негоез о МО&Мадк 3 
. Упгеа! Тоупатет 
. ОцаКе Ш Агепа 
. аддея Айапсе 2 
. Меед Юг 5рееа (4); Нов ЗюКез 
. Аде оГЕтриез 2: Аде о Ктдз 
. Зучет ЭНоск 2 
. Нотемой@ 
. Рапезсаре: Тогтет 
10. Ман! & Масс 7: Рог Всод ай Нопог 
На киевском сайте Гаммер (№Нр:// 
даттег.Юеу.иаЛтаех.Внт} занимались 
чем-то подобным, правда, не с таким мос- 
ковским размахом. Здесь скромно опубли- 
ковали свою десятку лучших игр прошед- 
шего года. По мнению Гаммера, в ТОР 10 
входят: 


хо © мать фз — 


тонкостей, саМое_, 2 
у - 


сятилетия: 


. ОцаКе И Агепа | 
. Ипгев! Тоигпопзег! _ ] 
‚ Вадогз Соеав&Рол. 


в 


1. Воот 

2. Соттапа Апа Сопауег 
3. Яд Маег5; СмтаНоп 
4. ОцаКе 

5. На-Ше 

Муз 

М/агСгай 1 

6. Випле 2 

Ийта Опте 
М/оНепыет ЗО 

7. ОюЫо 

ит СНУ 

Зуяет Эпоск 

8. оо 

9. Аде о! Етриез 

ТотЬ Каюег 

Ток! АппЙйайоп 
М/агСгай 


г 


10. СОМ: УРО БеЕпсе 

Те, кто не знает, что такое кулички, 
объясняю: это весьма популярные вир- 
туальные тусовки; Не которых происхо- 
дят регулярные Кулички. Одним словом, 
там много чего есть посмотреть, послу- 
шать, а при аня и скем-нибудь по- 


говорить. Например, заглянув по адре- 


#!.ме62000.го/дате. 
можно найти информацию 
ах ХХ века. Как видим, иг- 
» постепенно растут, пе- 
сятилетия в столетие. По 
к И личках (голо- 
г г йгры-призеры на- 
инамике), места в 


с Вр: 4 
На, 4 


„оюБатЮ0, со 
самой горячей информаци- 
‘играм (и не только играм) и 


к, поучаствовать в голосовании ТОР 100. По 


состоянию на Зоря лучшими в де- 
сятке были: 

1. Аде ОРГЕтриез 2: ТКе Аде ОГ Ктдз 

2. Опгеа! Тоигпатет 

3. Негоез оЁ Мю ап Маас З:ТВе 
Резюгайоп о Его! / Аттадеддот'з Ваде 

4. Арба Сепюий / Абеп Сгоззвге 

5. Рапезсаре: Тогтег! 

6. Заадеа Айюпсе 2 

7. Ва@ог$ Сае 

8. ОшакКе 3: Агепа 

9. НаН-Ше / Оррозта Рогсе 

10. Нотемой@ 

Из всего этого обилия топов (дале- 
ко не полного} можно заключить, что 
Оаке, вне зависимости от того, какой 
у него порядковый номер, присутству- 
ет почти во всех рейтингах. Возможно, 
именно он и есть настоящий хит деся- 
тилетия? 


Из бесконечной вселен- 
ной фэнтези приходят но- 
вые книги, фильмы и, ко- 
нечно же, компьютерные 
игры. Все, кому 
тесно, плохо 
или просто 
скучно в 
этой ре- 
альности, 
| убегают в 
другую, 
виртуаль- 
ную, или умо- 
зрительную 
жизнь, чтобы 
именно там рес- 
" лизовать. какие- 
нибудь. скрытые 
возможности своего «я»: Мне трудно пред- 
ставить время, когда перестанут. читать и 
перечитывать Дж.Р:Р. Толкиена, Урсулу ле 
Гуин, Желязны и им подобных. Впрочем, 
кажется, и это возможно, но только тогда, 
когда их произведения `войлотятся в ком- 
пыюотерных играх. Наверное, синтез игро- 
вых жанров тогда 
станет уже“ де- 
лом. привычны 
и.разделение на 
стратегии, РИГ,. 
экшн, приключе- 
ния`и прочие оста-. 
нутсяв далеком прошлом, А пока фэнте- 
зийные сюжеты различной степени увле- 
‘кательности служат основой преимущест- 
венно для стратегий и ролевух всех мас- 
тей, более-менее надолго отрывая гейме- 
ров от грешной земли. И если не-во всех 
фэнтезийных сюжетах есть магические аа- 
клинания, бгненные молнии ‘и покорные ге- 
рою стихийные силы, то уж точно всех их 
объединяет одно: дело всегда происходит 
в некотором царстве, где все, на самом 
‘деле, совершенно не так, как кажется на 
первый: взгляд.... 
Сегодня: поговорим 9 о реалтайм-страте- 
гии‘«Война и мир». Безусловно, с этой 
игрой многие из вас ‘уже знакомы — толь- 
ко раныше-она представлялась иначе — 
Ков & Мегснат!с. Ее путь к монито- 
рам широкой аудитории Оказался доста- 


% 


"Родословнбя этой Я игры насчитывает все- 
го (или ценых2 ‘два поколения: Это’ — 5е+- 
и `ЗеШегз: 1, сделанные командой 2 


паний ВмеВуе. Обе игры были. достаточ- 
но популярны ‘в свое время, хотя нельзя 
сказать, что война являлась главным. де- 
лом их поклонников. Экономические стра- 
тегии с незначительными элементами так- 
тики ушли в прошлое, а их авторы — из 
ВшеВуе в юутапа-Ещенойтегт. В 1998 
году итогом двухлетнего сотрудничества 
беспокойной команды и издателя Тор\!аге 
1егаснуе. стол Ков! ‘& Мегспатв, мне- 
ния о котором резко разделились: одни 
называли игру беШег® /!|, другие — беШегз- 
кШегом. Как бы там ни было, она стала 
настоящим хитом, порадовав старую и по- 
корив новую аудиторию не только отлич- 
но выдержанным стилем, в котором было 
все лучшее из прежней серии, но и хоро- 
шо продуманным военным делом, которо- 
го так недоставало обоим ЗеШегз`ам. 
Вас удивляет, что мы завели разговор об 
игре стаким стажем Напрасно. Пиратский 
перевод чудесной игрушки, который появил- 
ся на рынке едва.ли не раныше: официаль- 
ного выхода оригинала, имел одну молень- 


кую особенность — в спешке игру забыли, 


ВЗЛОМаТЬ ДО конца. В тот момент; когда вой- 
на подступала к стенам го- 
рода, оружей- 


Богдана КОЗАЧЕНКО 


поров и прочего начинала производить по- 


„росят, вследствие чего враги перерезали сы- 


тых, но совершенно беспомощных горожан. 
В силу того, что экономическая сторона иг- 
ры достаточно сложная, с английской 
версиёй могли иметь, дело только 
те, кто НИКОГДА не читал ни- 
чего под партой во время урб- 
ков английского. 

В буквальном переводе игра 
звучит примерно так: «Рыцари 
Купцы» Ну, купцов у нас недолюб- 
ливают, а стремление к размаху берет свое, 
в результате 1С вместе-с“бпомфай Ргодис- 
Йоп5 покализуют игру под названием «Вой- 
на и мир». Теперь можно без помех отпра- 
виться во владения короля Карла, раздиро- 
емые. жестоким внутренним‘конфликтом. 

В этом. солнечном мире, где всегда ле- 
то, вам не придется спасать весь род люд- 
ской. от легионов тьмы. Сюжет здесь чело- 
вечный и понятный. В еще недавно про- 
цветающем тосударстве все неприятности 
началисьс семейной ссоры, которая, прав- 
да, произошла в королевской семье. Бу- 
дущий наследник престола, терзаемый как 
навязчивой ‘идеей отрицания отцовского 
авторитета, так и-ненбсытными амбиция- 
ми, за небольшой промежуток времени за- 


справиться?с которым далеко“не всякому 


ная, вместо 
положен- 
ных пу- 
ков, ТО- 
ся игра: Предупреждаю: _ 
р заранёе: она создана’ _ 
: для людей ‘исключи- 
тельно усидчивых и тер-= 
уч 
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хватил почти всю страну, оставив королю 
только столицу. Спасти страну от крова- 
вого переворота можете только вы — вер- 
ный своему сюзерену начальник дворнцо- 
вой стражи. Войска противника располо- 
жились совсем недалеко, никакой поддерж- 
ки извне ждать не приходится — вся но- 


дежда на внутренние ресурсы города. 
Устроен он по принципу европейских сред- 
невековых крепостей и монастырей, где од- 
ним из главных условий выживания было 
самообеспечение буквально во всем. Сто- 
рый’ король доверил вам. сложное дело, 


по плечу: экономика сильно подорвона не- 
давним набегом, а для Того, чтобы ее но- 
ладить, потребуется не один день. 

После небольшого, но, отлично срабо- 
танного мультфильма, вкотором взволно- | 
ванный голос объяснит вам общую обста- 

новку в стране, начнет- - 


пеливых. Любая из двух. 

ебных миссий, в кото-. 

рой нужно всего лишь пост- ° 

роить город или провести несколько сра-. 
жений, займет у вас примерно час време- ^ 
ни. Пройдя учебную часть, вы привыкнете ` 
к тому, что жаждая ваша за-_ 
дача-минимум сопровожда- ^ 
ется письменным коммента- 
рием в виде небольшого. 
листка в`провом нижнем _ 
углу экрана. Обучеясь во- 
енному делу, вы вдобавок 
будете получать устные до-_ 
‚несения из свойх отрядов. Са-“ 
мым тревожным, на мой взгляд, является 
послание: «Этот человек голоден! Накор-. 
мите его как можно скорееЬ. К нему при- 
логается письмо, точнее, рисунок, не тре- 
бующий комментариев: небчастное, 
удрученное лицо голодного солдата, Для. 
команды «накормить отряд» есть ‘специаль- 
ная кнопка, и я вам от всей души советую 
нажимать ее почаще, ток. кактолодное вой- 
ско не только очень плохо сражается; соя- 
даты могут в прямом смысле слова умереть 
от голода. Еду им приносят слуги из горо- 
да, а ходят они не.так уж быстро, поэтому 
чем раньше вы объявите привал, тем боль- 
ше увашей армии шансов победить в,бою.. 
В мирное время письменные. советы по- 
настоящему нужны только в-двух случаях. 


Во-первых, для того, чтобы сориентиро- 

ваться в самоменечале игры, а во-вторых, 

| тогда, когда только. что постро- 

| енное здание пустует, потому В 

что вы забыли его-носелит 

В последем случае лесопил- 

| ка не будет производить до-° 

| ски, пекарня — хлеб и т. д. 

Тринадцать. специальнос"” 

тей преподают в Школё 

них только крестьяне. 
должны ‘обживать’два помещения: пер- 

вые — фермуи винодельню, вторые —= мель- 

ницу.и пекарню. Остальные человеёчки по- 

лучают узкую специализцию; в ‘отличие, 

‘скажем, от незабвейного М/агСгай”а: сто- 

ляр отправитея втлесопилку, лесоруб — в 


домик лесника; а в любом другом месте` 


они жить ни за что не’согласятся. Первый 
‘из обученных рекрутов направляётся в Сто- 
рожевую Башню, остальные, конечно, в 
Казарму.- Там можно‘ обучить 9 видов 
ВОЙСК. —- ст ополченцев, ДАЯ- которых ну- 
жен минимум.снаряжения, до конной гвар- 
дий, длякоторой придется вдобавок к до- 
регому‘и массивному оружию и броне вы- 
ращивать, лошодей, Кроме того, тем, кто 
‘привык * пиратеким переводом Негоез й, 
| будет приятно вспомнить, что, на сомом 
‚деле, «пикинеры» зовутся пикейщиками, 
«конНики = конной гвардией и т2д. 
Война:в этой странё — дело, как водит- 
ся, кровавое и довольно сложное. А! про- 
ТИВНИКа— воплощенное коварство и хит 
„рость. Враг, превосходящий ваши войска 
‚и чиспом‚ и снаряжением, старается замо- 
нить вас в засаду ияи расстрелять, с недо- 
ступного расстояния, с нетерпением выжи- 
дая и используя самую маленькую ошибку 
полководца. В самоем-начале первой мис- 
сии нужно обратить внимание не только на 
слова короля, но и на карту: там-обозна- 
„чено:расположение вражеских войск. Ну а 
тут уж ваше‘депо — конечно; государст- 
венной ‘важности — как. этугинформацию 
Использовать. 
Упомянутый ‘выше М/агСгой в.эконеми- 
ческом развитии, по сравнению с «Войной 


| лых стран, третьего мира. Далеко не все 
сооружения здесь существуют только для 
| того, чтобы‘работать на во 
’ ли бы схватки с врагами происходили вдвое 
‘реже, вам бы ни’за что не пришлось бку- 
чать, Все жители города едят, и прокор- 


мить?их не ток просто. 


просто. одна из. самых отстсе 


Перестаравшись "с количеством -обу-. 
ченных слуг и строителей, вы заметите, 


что-кушают-то они, как все, зато 
делать ‘им: особенно ничего не хо- 
-цется. 
производстве думают (а вом 
камнях для дорог,. досках для 
оружейной‘ или. виноградни- 
ка, продовольствии для-войск 
«чек далее, «лишние» ни о 
чем не думают. Стоят себе`в сторон- 
ке, пока не проголодаются, и все тут. 
Если вы, например, увлеклись построй- 
кой пшеничных полей и виноградников, 
но при этом‘забыли о‘лесопилке или до- 
микё лесника, значит, ‘рано или поздно 
запасы дерева иссякнут, и придется пе- 
реигрывать заново. Слуги не умеют вы- 
полнять сразу дво «повеления», а в силу 
того, что авлять отдельно каждой фи- 


гуркой нельзя, может получиться такой 
кавардак, что просто руки опускаются. 
Первое и главное правило этой иг- 
ры — никуда не торопиться и обдумывать 
буквально каждый шаг. Конечно, ваши 
подчиненные ‘не взбунтуются (их А! не 
слинком^высок и построен целиком и 
полностью на покладистости); но они мо- 
гут умереть с голоду — все, даже слу- 
ги — или погибнуть при неожиданном 
штурме. Словом, еще немного, и чувст- 
во ответственности, вызываемое этой иг- 
„было`бы-в тягость — если бы ‘не от- 


«личная: графика и вполне достойный 


: Все человечки одеты по-раз- 
ному; они.деловито спешат по своим де- 


„лам, учтиво пропуская вперед не только 
-друг друга, но и крабов, которые во мно- 


жестве ползают по окрестностям. В ок- 
на домиков видно, как месит тесто мель- 


‚ник, Возится свинья в свинарнике, и да- 


же как крестьянин делает вино, топчась 
в бадье с виноградом. 


Просто открой 


‘статках. Интерфейс игры 
устроен более-менее ; 


И если: занятые на. 


ВИДНО, © чем они думаю? ©. 


купить в любом почтовом отделении 


Напоследок —о недо- 


обычно, но в нем есть 
небольшая 
странность, 
на мой ° 
взгляд, до- 
статочно 


тот случай, 
если какие-ни- 
будь неотло) 
ные дела отрь- 
вают вас от 
компьютера, п 
уза не предусмо- "__ св. 
трена. Нажав’на «Настройки», вы, ничуть 
не помешаете- вашим подчиненным спо- 
койно‘продолжатьзаниматься своими де- 
лами, Путь к-«Выходу» труден и`унизите- 
ленпосле привычных «Сохранить» и «За- 
грузитё игру» спедует-только кнопка «Зоа- 
вершить миссию». Потом, посйе мрачней- 
шего мультфильма, вам неизбежно сооб-' 
щат, с как ии именно потерями вы про- 
играли, и только затем предложат на вы- 
бор «Главное`меню», где и запрятан, вы- 
ход из преграммы или «Пере грать мис- 
сию». Получается, что доже’если вы всё- 
го лишь собрались отобевоть, то поро- 
жение неминуемо, и’спасти удачно нача- 
тую игру может только вовремя сделан-* 
ный «Збауе», Также стоит учесть, что мис- 
сии выбирать неяБзя — можно только 
пройти по заданному порядку. Из всего 
этого следует, что частое сохранение иг-. 
ры сэкономит вам немало вполне реаль- 
ного времени, так как в настоящей, не- 
учебной миссии за час-никак не обер- 
нешься. Зато игра инсталлируется на же- 
сткий диск вся, без остатка, и спокойно 
запускается без диска, причем — без осо- 
бенного труда — даже на старенькой 
«четверке». : 

Перевод игры сделан просто бесподоб- 
но. Голоса профессиональных актеров, око- 
ло 20 средневековых мелодий, трогательные 
или смешные реплики жителей города на 
долгое время ‘оторвали меня от Негоез. 
Знающему этого достаточно. 


Редакция газеты ‘блогодарит фирму 
«Форт» за информационную поддержку, 
Вир:/Дммим.1с.Юеу.иа, 
е-тпа!: Боа@тр.Юеу.иа 


карточку РКеу можно 


Изначально планировалось написать что-то вроде: «произведение искусства — смотреть обязательно, играть не 
рекомендуется», ограничиться одной полосой, выбрать картинок повкуснее, чтобы все-таки захотелось это самое 
«посмотреть» — и успокоиться. Потом поиграл с часок, затрепыхалось пойманное детство — позвонил в редакцию 
и выбил-таки еще полстранички под «червяка». Ибо достоен он полноценной рецензии. Самой полноценной 


Впрочем, что именно входит в поня- 
тие «самой полноценной рецензии» я, 
не будучи искушен в «игроведении», пред- 


ставляю себе весьма смутно, и потому, 
видимо, придется просто излить на бу- 
магу все свои эмоции, активно пользу- 
ясь запятыми и тире. 


Эмоция 1. НИФИГАСЕБЕСЮЖЕТ. 


То есть, ваще. Идет, значит, такой се- 


бе червячок-челове- ы. 
чек, ножки-ручки, на 
баяне, значит, играет, 
милый  голубенький 
фон за спиной — итут | 
ему на голову падает 
холодильник. Обычное 
дело — холодильник 
среди бела дня, сов- 
сем что-то незначих. 
тельное. Другое делов 
что в придачу к хол‹ 
дильнику на симпатя® 
гу Джима сваливается 
корова. Мда, бывают 
же дни... Собственно, 
такие вот события 
можно было бы оце- 
нить как козни разбу- 
шевавшейся Фортуны, можно было бы 
не обижаться даже на то, что после 
таких событий тебе заклинило мозги — 
если бы Джим не был Джимом. Вам в 
детстве снились кошмары про клоунов® 
Как будто рисуночки с обоев вашей 
детской сползают-сползают и начина- 
ют устраивать какие-то дикие беско- 
нечные игры, было такое? У нашего 


г вы ть 5 


Джимика все гораздо запущенней. В 
голове у него такое, что и на голову 
не налезет. 


Эстетически игра настолько идеаль- 
на, что в нее можно влюбиться. Наст- 
ройте себя на то, что вы увидите ше- 
девр — и вы его увидите, даже если вы 
«просто геймер», которого интересует 
только глупое иллюзорное понятие «иг- 
рабельность». Боже, как может не по- 
нравиться та корова, нет, не та, что упа- 
ла... Том будет еще одна — корова-гу- 
ру, она будет зависать в воздухе, спер- 
ва недружелюбна к тому, кто ее потре- 
вожит. Впрочем, как можно недруже- 
любно относиться к хозяину мозгов, те- 
бя породивших? — она быстро поменя- 
ет свое мнение. Потом под сумасшед- 
шую музыку с мощными звуковыми эф- 
фектами перед глупой рожей Джима за- 
суетятся курицы. Да, звук — очень силь- 
ная сторона игры. Настоящий саунд- 
трек, совсем недетский, может даже про- 
даваться отдельно и не без успеха. Вы 
играли когда-то в пинбол на дорогих ав- 


Ким ШАМБУЕЙ 


томатах@ В «червяке» постоянно кипит 
подобное звуковое варево, и это сов- 
сем уводит из реальности. Графика `не 
отстает ничуть. Она даже не хороша — 
она красива! Вы ведь не хотите сказать, 
что ОЗ был красивой игрой® Техничной, 
навороченной, может, даже поражаю- 
щей (гм...}, но никак не красивой. 18 уму- 
дрилась найти настолько бездарных ди- 
зайнеров, что на столь великом движке 
у них получилась игра, напоминающая 
несмешной анекдот. Здесь поступили но- 
оборот. Движок НИ-КА-КОЙ. Количест- 
во текстур, если кто-то любит занимать- 
ся их подсчетом, не соответствует ника- 
ким ГОСТам: текстур мало, зато все — 
большие, как раздутый воздушный шоа- 
рик. Вы думаете, это портит игру® Хе, 
это ее украшает! Мозги должны быть 
большими, чтобы всем внутри них было 
вольготно и весело. Извилины ПОлЛЖнНы 
выглядеть грубо и кичёво, должны напо- 
минать дешевые светящиеся гирлянлы, 
висящие на дешевых могазинах, разве 
это не смешно: «из-виии-лины»® Все во- 


круг мигает, светится, взрывается, дер- 
гается — это самая демоническая дис- 
котека из всех, которые вы можете уви- 


деть в компьютерных играх. Если бои- 
тесь злых клоунов из детской, то вас 
ждет самое параноидальное время в 
жизни — пощекочите себе нервы! Пер- 
сонажи смотрятся абсолютно фантас- 
тически — одно из «достоинств недо- 
> стотков» движка. Ну, 


не должны они в та- 
кой игре смотреться 
ровно и технично, они 
ДОЛЖНЫ быть угло- 
ватыми, это их суть. И 
ручонки у Джима кри- 
вые по определению, 
иначе бы у него не по- 
лучалось так забавно 
срывать ими голову и 
бить ею ленивых хомя- 
ков. Хомяки — еще од- 
на «фишка» игры, они 
здесь отвечают за все, 
даже за благополучие 
больших заминирован- 
ных куриц, висящих 

где-то очень высоко. 
Хоть и терпеть не могу домашних жи- 
вотных (дома их просто слишком мно- 
го}, но с удовольствием завел бы тако- 


о — прямо оттуда. 


Эмоция 2. АВЭТОДАЖЕИГРАЮТ® 


Драйв начинается после довольно уто- ‘ 


мительных прыжочков через какие-то бо- 
чоночки (концептуальную важность по- 
добного занятия начинаешь понимать 


лишь со временем). Обязательный со- 
вет — научитесь работать с камерой! 
Она только на первый взгляд неудобна. 


ре ре иен у 


Я КОМПЬЮТЕР», 


у УСО р.сотоа 


Никогда в Ши -регзоп звостегах не бы- 
ло настолько продуманной камеры. Ес- 
ли сделать удобную раскладку клавиа- 
туры, она будет скользить не хуже са- 
мого Джима, а Джим, поверьте, лучший 
из скользящих. Миссий в игре формаль- 
но не существует, но и банальным сло- 
вом «квесты» бросаться не хочется: иг- 
ра-то все-таки про войну — кто и с кем 
воюет, правда, неизвестно. Пока я про- 
ходил первую «миссию», я весь изъер- 
зался по креслу, пройдя же ее (Е\М/.З0, 
в принципе, не сложен}, впал в смехо- 
вую истерику. По известному правилу, 
интересно и смешно в одной игре не 
бывает. Хм, бывает! Знаете, как весело 


сражаться за судьбу трусов какой-то 
птички с генеральскими погонами, на 
месте которой потом вдруг окажется ка- 
кой-нибудь кносский бык, у которого на 
голове — э59э, а это, правда, кастрю- 
ля?... — а что вы хотите... у нас война... 

Эмоция 3. САМОЕСАМОЕ. Самая 
кислотная игра в истории — никаких со- 
мнений: коровы падают на голову, ме- 
дитируют, дают миссии, направляют на 
путь истинный. Если вы не хотите стать 
наркоманом, но вам интересно «что же 
они все-таки там видят» — срочно в ма- 
газин за игрой! Далее, самая фотоге- 
ничная игра в истории — кадры получа- 
ются редкостные. Отнюдь не идеальны- 


ми — не «анрил», но это кадры, сделан- 
ные лучшими фотографами, абсолютно 
живые, абсолютно непринужденные — 
Джим замечательный актер, как, впро- 
чем, и все остальные. Камера будто спе- 
циально сделана для фотографий: вы- 
бирай ракурс, паузь игру и зови знако- 
мых восторгаться. Самая звучная игра 
в истории. Как будто твою голову засу- 
нули в автомат для пинболла. Хм, целых 
три номинации — более чем достаточ- 
ная причина для приобретения данного 
шедевра. Так что, чем брать очередную 
стратегию или какой-то бездарный шу- 
тер, — покупайте «червяка». Сделайте 
свой компьютерный мир цветным! 


Окончание. Начало на стр. 4. 


С одной стороны, это не так уж и пло- 
хо — для игры не понадобится слишком 
крутая машина, но с другой стороны 
представьте себе, как бы все это могло 
неплохо смотреться на движке от Упге- 
аГа или того же третьего ОиаКе’а.... хо- 
тя, впрочем, что хорошо для ЗО-шутера, 
не всегда может подойти для КРС. Итак, 
мы опять получаем ролевуху с видом от 
первого лица. И это неплохо: лично я, в 
отличие от многих геймеров, предпочи- 
тающих вид от третьего лица и считаю- 
щих подобные игры более продвинуты- 
ми, предпочитаю видеть именно то, что 
должны наблюдать мои персонажи. По 
крайней мере, это более реалистично, 
хотя и не так удобно. Да и спенэффек- 
ты при такой проекции смотрятся намно- 
го лучше... 

Сериал не зря называется Мощь и 
Магия. Естественно, мы опять насладим- 
ся воздействием магических сил, при- 
надлежащих к разным школам. Судя по 
всему, сами школы не претерпят серь- 
езных изменений, и, как в старые доб- 
рые времена, вашим героям предстоит 
овладеть магией стихий: огня, воды воз- 
духа и земли, церковной магией — те- 
ла, духа и сознания, а также магией све- 
та и магией тьмы. Но если арсенал ма- 
гических школ и не изменится, то про- 
цесс развития в познании той или иной 


школы приобретет, судя по всему, но- 
вую специфику. Вспомните, для приме- 
ра, насколько изменилась эта столь от- 
ветственная процедура при переходе от 
шестой к седьмой части игры. Если в ше- 
стой части персонаж, посвященный в 
магию какой-либо школы, мог сразу за- 
учить любое ее заклинание, от уровня 
же его мастерства зависела только си- 
ла воздействия магии, то в седьмой Вы 
уже не сможете, будучи каким-нибудь 
экспертом, выучить и применять магиче- 
ские заклинания уровня мастера. Это 
вызвало массу нареканий и, похоже, бу- 
дет исправлено в восьмой части игры. 


Е че ед” 


Зы 


иг азы 


Пока, правда, неизвестно — вернутся 
ли разработчики к старой схеме или 
просто модернизируют действующую. 
Единственное, что бы мне хотелось ви- 
деть без изменений, так это несовмес- 
тимость магии света и магии тьмы в пре- 


делах одной партии. Согласитесь, что 
хоть это и жизненно, но не совсем ло- 
гично: побить кучу мирных жителей и ос- 
таться хорошим, задобрив богов под- 
ношениями, — в этом отношении схема 
из седьмой части гораздо более убеди- 
тельна, пуской мне и пришлось, по со- 
вершении выбора между добром и злом, 
проходить дальнейшую игру два раза — 
за светлых и за темных. 

Мало изменится и схема заданий — 
квестов. Как и раньше, они будут делить- 
ся на основные, выполнение которых обя- 
зательно по сюжету, и дополнительные, 
дающие Вам возможность заработать 
то или иное количество денег, опыта или 
экипировки. Естественно, что квестовая 
и сюжетная линия будет иметь нелиней- 
ную структуру и выполнение одного кве- 
ста может воспрепятствовать выполне- 
нию другого. Но это далеко не ново. Вот 
если бы как-нибудь к этому великолепию 
можно было добавить мультиплейер, да 
еще и с большим запасом карт — вот 
тогда бы была полная лепота... Впрочем, 
и с машиной поиграть будет достаточ- 
но увлекательно: наконец-то предусмо- 
трены несколько уровней сложности иг- 
ры, что, несомненно, подхлестнет к ней 
интерес. 

Не знаю, как вы, — я жду выхода вось- 
мой части МЮ!&Масдке с большим нетер- 
пением: поскорей бы настал март ме- 
сяц, ну поскорей... 


АКА 


+: 


ДЕМИЯ 


ДЛЯ 


«АЛЬФЫ» 


Ну вот, террористы добрались и до славного города Киева. Отныне они могут в открытую разгуливать по нашим 
улицам, говорить во всеуслышание о заложенных минах, осуществлять захват стратегических объектов и, вообще, вести 
себя крайне вызывающе. Да, да, да, именно так, и причем совершенно официально. Уже в ближайшее время их можно 
будет лицезреть самолично любому желающему. Объект, где они соберутся на свою террористическую тусовку, называется 
Ме! Рогсе. Задание, которое они будут выполнять, имеет код Соитег — те. Впрочем, там же соберутся и представители 
доблестного спецназа, в задачу которых входит обезвреживание террористов. Кто кого, вот в чем вопрос? 

Одним словом, если вы чувствуете в себе способности делать вредности или, наоборот, их ликвидировоть, то вот 
вам телефон (044) 274-2951, по которому можно узнать все подробности этого действа и подать заявку на роль герся. 
Вас ждет большая тусовка, большой чемпионат по командной сетевой игре Соит!ег — Зе. 


Василий ПОПОВ 


За окном шел дождь и рота красногвар- 
дейцев. В Москве в спешном порядке со- 
ставлялись планы новых пятилеток. Немец- 
кие «Тигры» заняли место проржавевших 
тракторов на кояхозных полях России: Со- 
трудники: НКВД рыскали по всему’миру. 
поисках, ых недобитых ое преспизни: 


"провутым, Вот й -сейчес, стоиме только ‘За- 
юрыть глаза, как перед ев® мысленным взо- 


а, `Левински. Вы носки — в лыж- 


ных ботинках пастора Шлага. Перчатки — 
7подстропоми парашюта госсекретаря Дал- 
леса: Отпечатки-подошвы — на щеке гос- 
пожи’'Евы Браун Итырлиц, кок вы ‘собира- 
; етесьвсе это объяснить» Шла весна 1945 
года, Война закончилабь, а Ваицу, так 
и не удалось ВСПОМНИТЬ ВСЕ. 
Все-таки приятно, когда страна помнит 
и чтит своих гёрдев. Знамя, поднятое в кон- 
це 1998 года российской компанией.5.КУ., 
оказалось переходящим. и. абешло, оно 


` рые: создали в начале этого года" квест. под 
названием «Любимый’ бюст фюрера, или 
новые приключения Штырлица». Не емот- 
ря на внешнее Сходство: анекдотичное.про- 
исхеждение главного героя (Крыша» га- 
ву ео что м не имеет ничё- 
го общего с пероо- 


ром выплывало-доброе лицо ео теста- 


ни в коем случае нельзя назвать 
подражанием ПиВИЧТу. Скорее 
даже наоборот — соревнование 
между ними можно считать откры- 
лым. И если многие поклонники , 
жанра снетерпением ждут Пи-. 


ся но экранах наших мониторов.. 
По ‚выражению создотелей, т 
го масто нагдиске не жрет», 
чт, конечно’ же, не может.не радо- 
воть тах пельзоветелей, которые еще`не 
успеяй’ обзавестиеь Многогигабайтными 
винчестерами. Системные требования так 
‚же весьма -вепритязательны: Р\66, 16 МБ 
РАМ, 8-скоростык 
ковой карты ни 


к незэбойтись, так жак` - 


: г не’ предусмотрены. < 


”_ ЭАведь ничего не предвещало бёвы.По- 
ре Чнифровку из центра «Памперс — 
Тампаксу». Штыряиц. узнол, что предвияя- 


к“ 8 вейкарию- сомровища. рейха в. 


виде :золот 


р бюста «иобимого ожряь, — 


оный Перед. игроком, _ 
на, И-это не кбкое- там. 
> Галактики, @ поиски (кстати, "во 


сих пор не найденного} запота рейха. Что- 


бы. достичь успеха’ в, этом безнадежном 
предприятии, вам не понадобиться высше 
математическое образование и со 

ющея ему «железная логика», „Дело в-том, 
ато «И чырлиц» буквально пропитан, нос 
товьсией ие Боветскому “Союзу, бк 


игрока тоже должна’ быть-в, доску совет- 
ской и социалистической, Действительно, 
5, если вас :. - есть” ‘эко, рли- 
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ин 


ставителем избранной нации? Стре- 
лять в него из М-16 или бить пяткой 
в глазё Мелко берете, товарищи. 
Мы ж не Рэмбы и в Шаолинях не 
обучались. Мы русские люди: сни- 
маем портянки и ... нет, под нос не 
недо — ему и так хватит. Историче- 
^ кая достоверность в игре соблюде- 
на полностью. В «Припрыжке» дейст- 
вительно наливают пиво. Наливают, 
»но не всем. И эти «не все», конечно, 
начинаются с нас с вами, то есть со 
Штырлицом. Наверно, помнят еще, во что 
штандартенфюрер превратил сей популяр- 
ный. офицерский: клуб пееме”тего, кок ка- 


КОЙ-ТО: нацистский выкормыш принялся ру- 


й-СО-ВОМУВ..Без Зву= — воть вслух коммунистическую партию. Тем, 


кте-не сльнвене ту историю, настоятельно 
рекомендую обратиться к произведению 
«Как размножаются ежики», а мы вернем- 
сяжнашему’пиву. Как же без него? Какой 


еее Ч 

очки и не попросят накапа 
чек? Трехлитровых разумее 
тельне- но-холяву. А для этой 
ва хороши. Н® только 
такое мелков чувство, как- : 
никло в широкую славянскую Душу тыр 
лица. В его инвентаре почетное место за- 


нимает ящик водки, из которого он.сам вы- 
пьет никак не больше половины — осталь- 
ное раздает страждущим. 


Управление действиями Штырлица осу- 
ществляегоя при помощи «мыши». Лишь В 
одномиспучае, когда нужно поймать выбра- 
`сывающегося из окна профессора Плейше 
знера. 3" попрежнему не действует), при- 
дется жать клавишами. Левая кноп- 
ка «мыши» отвечает за перейвижения ва-. 
шего героя, правая — многоцелевая. Воли _ 
кликнуть ею на том или ином-персонаже, 
то вам предоставится один из двух вариан- 
тов. Вариант-первый-нод головой, «кликну- 
того» появиться неболыневменю,. © помо- 
щью которого тырлиц сможет поговорить 
с данным персонажем и ознакомиться с его 


_ «МОЙ КОМПЬЮТЕР» 


маму птусотр.сот.уа 


досье (иконка «+». Вариант второй: бессо- 
вестный Штырлиц громко пукнет ему прямо 
под нос. Самое интересное, что некоторым 
персонажам это даже нравится, иногда же 
подобные действия просто-таки жизненно 
необходимы. Досье («Истинный ариец, ха- 
рактер нордический...) читайте обязатель- 
но: в них указаны особенности характера 
ваших оппонентов, на которых можно и нуж- 
но сыграть, чтобы быстрее добиться своей 
цели. Как во всяком квесте, вам придется 
собирать разбросанные в беспорядке пред- 
меты и применять их в самых неожиданных 
местах. При наведении на «активный» пред- 
мет курсор изменяет свою ов, но это 


еще. не. С ‘что. Штырлиц ег озьметь с 
Иногда на предмете ЧК" кликать 
несколько раз, как в случ@е св стодуей де- 
вушки с веслом, выслушився при Этом « 
дрые» рассуждения Шрырвиьаь С ет 
нием содержимого инвентаря оже-вридет- 


вовек двигается под апр: - 
^ сом), бутылку нало применить 


лица, а именно на скалу, `прёче з] 
деленную ее часть, ыа кок ) именно ` 


у здля того чтобы застбе 
: те зежлянку, ее на- 
оли», ег забо-. 


ю 

ех за дверёб + на ОЙ 

- - пияите, Шура — %а гиря дей- 

_ ствительно золотая. Для того, чтобы фрау 
Заурих получила попагоющую по сце- 

` нарию дозу высокого напряжений; придет- 
ся поэкспериментировать со авовом «не» в 

надписи «Не влезай — убьет». Эно же «не» 

поможет вам сделать «обычнае: средство» 

_ необычным и смыть ео сковородки прилии= 


шего:к ней Плейшнера. Диалогя не играют _ 


ключевой роли в игре, поэтому на пюясказ» 
ки особенно не ‚рассчитывайте. & ‘победе 
придется идти методом проб и- ‘ошибок. 
По мере. прохождения игры вам ветре- 
тится множеётво с детства знакомых и лю- 
_ бимых персонажей. Санта-Клоус, Баба Яга, 
Моника.Левински, командир партизанско- 
го отряда Наверняк {который действитель- 


его в детстве укусила собака}, Билл Гейтс, 
Фредди Крюгер, а также Чапай с Анкой 
(да-да, и они тоже) порадуют вас своим 
присутствием. А о том, что Штырлиц на 
самом деле и есть Петька, вы, наверное, 
и сами давно догадались. Только шутки у 
него несколько ... повзрослели. 

«Ш лырлиц» заявлен разработчиками как 
«самая отстойная игра тысячелетия». Учиты- 
вая то, что тысячелетие только началось, хо- 
телось бы, что бы ничего более «отстойно- 
го» действительно не появилось. Непонятно, 
зачем создатели игры наряду с действитель- 


„но нестандартными и интересными решени- 


ЯМИ_ НАполнили «Штырлица» таким количе- 


ством откровенной чернухи? Уже на треть- | 


ем уровне начинаешь думать: неужели на- 


Г ши российские товарищи не. НОвили лучше- 


щегох Лару Крофле ео ничего: бы не 
потеряла, есйи бы в Нейлне было Амалии Ге- 


вехр/Рел липтер, мелкой рысью бегущей к сор- 


тирус опурцом в руках, или пулеметчика Ран- 
к ищущег что-то в и де не`зонимоть; и ито хоро- 


ими форточками, то крутая «Крыша» с не- 
бес бросила его на нары, заклеймив недву- 
смысленным ярлыком: «... вид — фраер, класс 
— опущенный... 


питается объедками, зани- 


мает низшую ступень в местной иерархии». 
Понятно, чте слава игбогатетво- бывшего 
лавы Мюгозой не дает спать российским 
прогроммистам и бизнесменом, работаю- 


- ‘вым но компьютерном рынке. Однако`это 
слишком. мелкоя месть, 1 


`В целом же следует сказать, что игра 
улелась, Хочется. надеяться, что ребята. из 
«Крыши» поймут, что дешевые“ приемы — 
толькезвля дешевых продуктов; и в-далёней- 


эвшем будут. радовать действительно класс- 
‚ными игрушками: 


Потенциале этой комбн- 


даный газеты 
годарит фирму. 
эт» за информоци- 


Арки, похоже, уже ста- — онную. поддержку. 


"Но ‹ ели во вторам, Пи-. 


_ ННр:/ /ммли,1сЮеуда 
Е-тай: БЕС р. вуз 


Слава МАЙДАНЕК 


Разработчик: Вод 

Жанр: Симулятор парка аттракционов 

Системные требования: Репнип1266, 64МЬ 
ВАМ, 140МЬ НОВ, ЗО 

Ребенок дорвался до карусели. У мамаши 
идет кругом голова и зеленеет физиономия, ког- 
да ее чадо сродостными воплями «взлетает вы- 
ще ели, не ведоя преград». «Тебя стошний — 
перекрикивая музыку и визг, мамаша пытается 


вытащить малыша с очередного круга. — Все, 
хватит, порядок». «Не-е» — ребенок захлебы- 
вается в приливе поросячьего счастья. Выдво- 
ренный за пределы карусели, малыш с завис- 
тыю смотрит на служителя в форменной тужур- 
ке: вот кто может кататься сколько угодно, хоть 
днем и ночью. «Мама! Я хочу быть корусельщи- 
ком, хочу пить, писать и меня тошнит». 
Детство, детство... Тем, кто не может спо- 
койно пройти мимо луна-парка, наверное, бу- 
дет интересно познакомиться с «Эйт тете 
Рай», очередной экономической стратегией 
от ВиЙТод. р 
Эту компанию отличает необычный! 
подход к созданию новинок, Если в Оип- 
деоп Кеереге разработчики все вы- 
вернули наизнонку, отказавшись иг- 
рать за хороших, то линию `симу- А 
ляторов «Те ип» отличает ехид- 
ное чувство юмора, но сами игры 
доброжелательные и милые. В об- 
щем, игры для детей от 7 до 77 лет. 
Итак, играем за владельца пар- 
ко’аттрокционов — человека с30- 1. 


‘лотой душой и стартовым капиталом. Можно’ © 


играть в ‘аркодном режиме, когда не важны 
деныи, рабочим не платится ежемесячная зар- 
лата и начального. капитала хватает полно- 
ствю для отстройки парка. В этом режиме до- 
ступен“всего один вид порка оттракционов — 
Затерянный Мир (05 Ктпадог). При игре в 
кампанию, кроме Зотерянного Мира стано- 


вится доступен Мир ХФ плоуино (Найомееп 
\/о4@ — нечто среднёе между усадьбой Адам- 
сов’и Домом Эшеров. Строя эти парки, вы 
зарабатываете золотые ключи и билеты. Би- 
леты можно использовать для бесплотной по- 


стрейки необычных аттракционов. В Затерян=; 


ном Мире, вапример, это розовый птеродаке 
тилв, Жив щий высоко но утесе и за некую- 
мзду: ющий детишек. Три золотых клю 
ка позволяют поработать над Стра- 
ной Чудес (М!опдег спб}, а пять клю- 
чей дают доступ к футуритичёской 
Космической Зоне (расе Сопе}.. - 

Пульт управления порком 
оформлен в виде игрушечной пласт- 
массовой рации с индикатором наст- 
роения посетителей. Кнопка © кас- 
сой — наем обспуживающего персона- “ 1 
ла (уборщиков, механиков, развлека- . 
телей, ученых, стражей порядка), по- 
стройка различных зданий --- ‚атрок-* 
ционов, закусочных; магазинов, с украшени- 
ями и одеждой, декоративное оформление 
парка. Кнопка информации даст сведе- 
ния о количестве посетителей, уровне при- 
были парка, среднем количестве времени, 
проведенном посетителями в парке, о каж 
дом рабочем и состоянии аттракционов. 
Кнопка финансовой политики дает воз- 
можность назначить цену входного билета, 
поднять-опустить уровень зарплаты, ВЫДОТЬ 
премии и просмотреть бухгалтерский учет 
ларка. С помощью кнопки открытий мож- 
но стимулировать работу ученых; дать каж- 
дому задание или мобилизовать всех на при- 
думку нового. аттракциона. Кнопка-карта 


— ‚показывает расположение. всего оборудо- 


увания, персонала, посетителей на террито- 
рии порка. Весьма оригинальна кнопка © 
фотоаппаратом. Отстроив свой неповто- 
римый парк, можно заснять его но камеру и 


> похвастаться знакомым. Снятый ролик може 


но отослать по Интернету. 
Аттракционы делятся на попрыгучие, 


`катотельные, ‚вращательные и сзартные. Прин- 


* ция ‘действия. НОЛИХ атгракционов в разных 


—чаркох практически один и тот же, изменяет- 


ько внешний вид. Например, в Затерян- 
-ном Мире мальнаня подпрыгивола на пузике 
динозовра, а в Мире Хэллоуина они скачут 
на`отромных человеческих мозгах. К тому же 
каждый парк имеетособенные уникальные ат- 
тракционы, которьми?нет аналогов в других. 
Поучаствовать в аттракционах можно са- 
мому (то есть от первого лица}. Отпрохайте 
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омериканские горки неимо- 
верной высоты, зовернув их 1 
хоть лентой Мебиусо. Спер- м, 
вого раза рассчитать-инер- 
Вию и построить полноценный ат- 
ракцион без торможения на подьемах не- 
‚возможно, но, прокатившись лично, быстрее 
находишь и исправляень слабые места в кон- 
‘струкции. Азартные аттракционы — это тиры 
и ‘сипомеры, в которых детишки могут выиг- 
>= рать энную сумму денег. Вообще-то они но- 
целены на’ малолетних Скруджей МокДс- 
ков, а также на воще‘ обогащение. Размер 
> яриза и шансы назвыигрыш установ- 
Арк пиваете вы лично, Ели шансы выиг- 
^, рать будут низкйе, у малышей из 
портится настроение и играть никто не 
Г станет. Выгоднее всего установить. размер 
приза на доллар выше цены аттракциона 
и шансы на выигрыш около сорока про- 
` центов. У каждого аттракциона есть сте- 
пень изношенности, чем она выше, тем чаще 
аттракцион ломается. Поэтому периодически 
необходима профилактика. 

Альтернативным источником доходов пор- 
ка спужит сеть магазинов и закусочных. 
{Мама, хочу мороженое! Хочу питы! Хочу ко- 
стюм скелетика# Хочу колечко, как у той де- 
вочки!5). В магазинах можно менять качество 
отпускаемой продукции и изменять цены на то- 
вар. Качество еды должно быть высоким, что- 
бы излишне-не запрязнять парковые дорожки 
полупереваренной картошкой-фри, а качест- 
во воздушных шориков и другой непищевой 
продукции лучше сделоть ниже среднего и по- 


низить цены для увеличения товарооборота. 
Шарики будут лопаться чаще, следовательно, 
будут чаще покупаться новые и дешевые. 
Кне приносящим никаких доходов построй- 
кам можно причислить служебные здания 
и декоративное оформление парка. 


мой КОМПЬЮТЕР» _ 
И} мАнагпусотр. соя 


Декоративное оформление 'нбднимает ност- 
роение посетителю. Пальмы, фонтаны, мо- 
гильные плиты, большие грибы, идолы. ‘забы- 
тых богов и так дайее @лужебн 
ки — это туслеты, комнаты, свиданий, в кото- 
рых потерянные дети обретоют родителей, 
камеры наблюдения, снижающие уровень ху- 
лиганства. 

Постройте камеру наблюдения рядом с 
туалетом (вот ен, ‚юморок И" ков}, 


| тение в кабинке, если очередь — ‘журчание 
| тех, кто не дождалсяги возмущенные вопли 
| соседей. Поскольку большинство оттрокцио- 

нов тошнительные, очень часто после высод- 
| ки на дорожках появляются неаппетитные зе- 

леные лужицы/ понижающие настроение ос- 
| тальных посетителей. Иногда туалеты засо- 
| ряются. В таких случаях нужен обстужива- 


СИСТЕМЫ 
СИСТЕМЬ 
ВИДЕО- МА! 


ющий персонал в лице уборщика. Убор- 
шик кроме туолетов и луж убирает фантики 
‚вонючие бембызкоторые малолетние ху- 
лиганы разбрасывают на ворожках. Кождо- 
му сотруднику нужно'назначить свой участок 
работы; эт он-не слонялся-бесцельно по 
всему парку». Уборщики ‘обязательно должны 
дежурить утуапетов”и на. выходах из особо 
тошнительных карубвлей. Нанятые механики 
достаточно быстро починяют‘нейсправные 


аттракционы и проводят профилактические 


и’ осмотры. Развлекатели, бдетые в забавные 


костюмы динозавров, франкенштейное, кро- 
ликов, инопланетян, воляют дурбка детиш- 
кам на родость, себе на. зарийету. Охрана 
следит за порядком, ловит хулиганов, лопо- 
ющих малышне шарики;’а потерявшихся де- 
тей отводит в комнату свиданий. Ученые ша- 
стают по парку с блокнотами и воруют У де- 


_ тей идеи новых аттракционов. Перибдичесь 
° ки у вас появляются новые здани 
” Зультат труда ваших эйнштейнов... алолу- Е 


чив работу, каждый сотрудник олон 
энергии и энтузиазма, который понем» | 
ногу угасает. В конце концов он уже. 

не работает, а просте ходит по пар- 
ку. Вылечить от апатии его можно либо 
премией, либо увольнением. 

А еще всю игру вас будет сопровождать 
советник — постоянно вылезающий в углу 
экрана тип, похожий на муровья. Рот он ни- 
когда не закрывает. Разве что в середине 
его советов выполнить требуемое, и он за- 


выста 


взысонын 
тЕННОМПОГМ 


выстАвьУНЫЙ компЛЕКС ОДЕССКОГО! МОРВОКЗАЛА. 


ГЕНЕРАЛЬНЫЙ 
ИНФОРМАЦИОННЫЙ 
СПОНСОР: 


у: 


чел 0482} 346-661 (2,3 


.) 


в а 


` ОРГАНИЗАТОР: 


-ВЫСТАВОЧНЫЙ ЦЕНТР- _ 
«ОДЕССКИЙ ДОМ» - 


г. Одесса, 65011, 


ткнется с вежливым покашливанием. Он мо- 
жет принимать личину менеджера в котелке 


и при бабочке, механика в строительной ка- 

ске, ученого с седой всклокоченной шеве- 

люрой. Избавиться от его назойливого при- 
сутствия невозможно. 

} Графика, как и сама игра, очень ми- 
^\ лося, яркая, мультяшная и смешная. Ка- 
=>  чественно дополняет ее звук, Рев ди- 
„. нозавров, завывания молюток-при- 
видений не оставят равнодушным 
‚ ни’одного, даже самого унылого 
и скучного человека. 

Игра смешная и спожная. Аль- 

труизм, золотое сердце и умиление детиш- 
ками должны сочетаться со знанием рынка и 
деловой хваткой. Насчет себя такого не ска- 
жу: детишки были довольны, но в конце кон- 


р. 


цов меня постигло разорение. 
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Модная некогда тема — миллениум. Мод- 
ные фильмы, темы статей, припанкованный 
образ жизни — «После нас хоть потоп». Все 
мы, надеюсь, смогли пережить истерию круг- 
лой даты. А помните, как ваши родители жда- 
ли конца света из-за «миллениум бага»® Кок 
вы пытались сначала что-то объяснять, за- 
тем плюнули и стали фоталистом® Ну еще 
бы вы забыли! А теперь сложите все фобии 
ваших необразованных родственников и зна- 
комых, простых одиноких и грустных манья- 
ков в кучу, помножьте на модную героиню 
(все персонажи игр от третьего лица просто 
обязаны быть феминами, они радуют глаз}, 
мелко нарежьте врагов, поманите Потреби- 
теля сюжетом и подставляйте карман. Или 
держите его пошире. Все зависит от ваших 
омбиций. 

У «родителей» Непревзойденной Лары ом- 
биций всегда было хоть отбавляй. На сюжет 
новой игры заставили работать самого Но- 
стродамуса! То ли в целях раскрутки, то ли от 


недостатка образованности Утай СНао5 
упорно именовался ТК-КШегом. Но, скажите 
на милость, зачем одной и той же фирме в 
угоду новому детищу приносить в жертву сто- 
рый хитё Хотя, конечно, альтернативу грудо- 
стой археологине мы получили. 

Отныне нас зовут В`агсЁ ЗТегп (Д`ар- 
си Стерн), пол женск., не была, не участ- 
вовала, не состояла, нет, нет, да, нет. Ме- 
сто рождения, взросления и обитания — род- 
ной, любимый Итюп СНу. Здесь наша де- 
вочка росла, ходила в школу, потом в По- 
лицейскую Академию, здесь, в конце кон- 
цов, прибили ее попу. Не успела Д`арси за- 
кончить обучение, как грянул 2000 г., кану- 
ли в Лету столь милые сердцу воришки, ноа- 
летчики и грабители, насильники и гопники. 
В одночасье объявилась зловещая банда — 
вы не поверите — танков, которая не бы- 


«В году 1999, и месяце седьмом, должен сойти с небес 
король террора. Он оживит великого короля монголов. 


До и после не будет такой бойни». 


{Оригинальный перевод одного из многих переложений с французского и 
латинского на аглицкий и затем уж на русский Мишеля Нострадамуса} 


стро, но очень уверенно начала перепод- 
чинять горожан себе. Все бы ничего, но при- 
мерно с середины игры на помощь хилым 
бандюгам приходят зловещие тяжеловоору- 
женные Сектанты. Тогда-то и начинается 
в городке самый настоящий Жаос. 

Рассмотрим условия, в которых нам пред- 
стоит сопротивляться городским беспоряд- 
кам. В начале каждой миссии Д`арси появ- 
ляется в определенном районе Упюп Сйу, 
архитектура которого строго выдержана в 
лучших традициях «Бэтмена», «Спайдермэ- 
на» и других урбанистических комиксов. В 
принципе, все свои обещания разработчи- 
ки выполнили. Полностью трехмерный ин- 
терактивный мир — пожалуйста, смена по- 
годных условий — налицо (городок находит- 
ся, по всей вероятности, недолеко от Коли- 
форнии, так как побережье рядом и зимы 
не снежные, а слякотные], горожане (рабо- 
тяги, проститутки, клерки), существующие по 
своим законам, в изобилии бродят по ули- 
цам Города. 

Опюп Сйу живет отдельно и независимо 
отигрока: по улицам ездят автомобили, идут 
по своим делам люди, в парке трусцой 
убегают от инфаркта любители здорового 
образа жизни. При робких попытках Д`ар- 
си заговорить сними добрые горожане веж- 
ливо посылают ее подальше, при переходе 
в неустановленном месте — радостно сби- 
воют автомобилями. Во время завязавшей- 
ся перестрелки народ молча и суетливо раз- 
бегается в разные стороны. За убийство 
гражданского лица вам, кстати, даже выго- 
вор не объявят, ТАК ЧТО МОЖНО ХОТЬ ПОЛГО- 
рода вырезать ради спасения пары прости- 
туток с Аллеи Вздохов. Не стесняйтесь и 
будьте сами собой. 

Каждое задание начинается с брифинга, 
в котором популярно и доходчиво излага- 
ется положение дел и цель миссии. Начи- 
нать Дарси придется с экзаменов по руко- 
пашному бою, вождению и общей физпод- 
готовке. Причем обязателен только послед- 
ний, два предыдущих можно со спокойной 
совестью продинамить. 

Ориентироваться в городе здорово по- 
могает прибор наподобие компаса в ниж- 
нем левом углу экрана. На нем отоброжа- 
ются все опасные для прохождения данно- 
го уровня точки. Кроме того, «компас» по- 
казывает расположение всех находящихся 
поблизости бандитов. Как правило, они ни- 


как не влияют на успешное завершение 
уровня, поэтому поступайте с ними по сво- 
ему усмотрению. Перевоспитывать хулига- 
нов в городе можно двояко: арестовав их 
или банально прикончив. Каждого «перевос- 


питанного» панка можно обыскать, попол- 
нив свою коллекцию потронов и перочин- 
ных ножиков. Добираться до места преступ- 
ления вы будете либо пешком, либо на па- 
трульной машине (или любой другой, не за- 
пертой неосмотрительным хозяином @). 
Миссии необычайно разнообразны — тут 
вам и доставка к участку заминированных 
автомобилей, и уничтожение бандитских скла- 
дов оружия и наркотиков, и простой от- 
стрел панков (это называется понижение 
уровня преступности), и сбор улик, и охота 
на криминальных «авторитетов», и Т. д. ит. п. 
По ходу выполнения заданий вам запросто 
могут подкинуть еще парочку. Скажем, толь- 
ко собрались вы освобождать своих неза- 
дачливых коллег, взятых в заложники хулиго- 
нами, как капитан по рации информирует — 
по 11-й улице движется наркоман; воору- 
женный М-16, и расстреливает всех встреч- 


ных. Можете его арестовать, но если вре- 
мени жалко, то оставьте в покое и выпол- 
няйте основное задание — на завершение 
уровня это не повлияет. 


===> = ож 


От уровня к уровню вам предстоит но- 
блюдать погружение тихого, мирного город- 
ка в Пучину хаоса и анархии. Все больше и 
больше грязи, уже на улицах города горят 
машины и разрастается группировка МУЙ 
Сс (Диких Котов) — так нозывается глав- 
ная городская шайка. Очень скоро Д`арси 
окажется не в состоянии одна сдерживать их 
натиск, и ей на помощь придет некто Юор- 
рег (Роппер). Сторый знакомый отца Д`’ар- 
си Стерн, Роппер был уволен из полиции за 
слишком кровавую манеру ведения следст- 
вия, но в свете новых тревожных событий его 
хладнокровие и опыт окажут Дарси неоце- 
нимую услугу. Сперва экс-коп появляется кок 
МРС, подбрасывает патрончиков, делится ин- 
формацией, но в дальнейшем вы окажетесь 
на уровнях, где придется поиграть и за него. 


Сигать по крышам у него получается немно- 
го хуже, чем у Д’арси, — одышка, знаете ли, 
возраст, алкоголь, но, как для такого старо- 
го пня, дерется и стреляет он отлично. Кста- 
ти, в дальнейшем появится возможность прой- 
ти пору уровней за одного бойца из отри- 
цательных героев. Как вам понравится мис- 
сия, в которой нужно прорваться сквозь за- 
слон полиции на заминированном автомо- 
биле и подорвать его рядом с полицейским 
департаментом? Или наоборот: выдерживать 
осаду распустившихся сопляков в полицей- 
ском участке, прикрывая девичьим телом сво- 
его сержанта-недотепу? 

Графически все выглядит чудесно. Пого- 


да в городе отвратная, постоянно идет дождь, 


осыпаются листья. Если пробежаться, листья 
поднимаются в воздух и старательно кру- 
жатся, имитируя листопад. Опрокинутые ур- 
ны с грохотом переворачиваются и истор- 
гают содержимое, которое тут же подхва- 
тывоется ветром и уносится к ближайшему 
департаменту полиции. На тротуарах валя- 
ются шикарно выполненные лужи (такими лу- 
жами не мог похвастаться даже ЦУпгеа — 
если стоять на крыше высокого дома (ветер 
в ушах так и завывает, бр-р) в долекой-да- 
лекой лужице внизу можно увидеть отраже- 
ние Луны. А сама Луна! Иногда сквозь нее 
просвечивают небоскребы на горизонте, но 
будьте уверены, на токую Луну стоит посмо- 
треть, даже рискуя свалиться с крыши. 


Падая с очень высокой крыши, Д`арси 
размахивает руками и ногами, пытается из- 
вернуться наподобие кошки и очень похо- 
же на кошку верещит. Потом небольшой 
шмяк, героиня застывает в неестественной 
позе, растекается лужица крови... ну и все, 
рестарт миесии. Просто обалденные тело- 
движения. До, когда зайдете на дискотеку, 
не спешите, станьте рядом с танцующими и 
ничего не делайте. Действия Д`арси в это 
время можно охарактеризовать как прояв- 
ление стадного инстинкта. 

Прохожие создают искусную иллюзию на- 
стоящего суетливого города — им на вас но- 
плевать. Избитые вами до полусмерти бандю- 


ги оставляют за собой кровавый след, пе ко- 


торому их можно отыскивать. Ну и, естествен- 
но, не обошлось без всяческих световых эф- 
фектов от автомобильных фар, фонарей, ту- 
мана и т. д. Особенно хороши в этом смысле 
Сектанты. Они гибнут со светоэффектами, коне 
ким позавидовал бы любой Горец. 

Немного подкачало изображение авто- 
мобилей, но, в принципе, по стилю они впи- 
сываются в общее комиксное исполнение, и 
через пару миссий всякий дискомфорт исче- 
зает. Ну и, конечно, при движении иногда за- 
грузаешь во всяких ограждениях или уклады- 
ваешь бандита башкой в мусорный бак. 

По-лурацки ведет себя комера. Хочется 
страшно ругаться. Вот подкрался Кот с пуш- 
кой, видишь, что ты в прицеле, выхватываешь 
шотган, пытаешься прицелиться... камера де- 
лает плавный круг (траектория полета, кок в 
«Титанике»} и упирается в лицо главной геро- 
ини. Не знаю, что хотели продемонстриро- 
вать разработчики, но когда из-за этого при- 
стреливаешь не бандита, а такой кровью спа- 
сенную тобой же журналистку-заложницу... 
Вырвавшиеся слова не для прессы. Из-за чрез- 
мерной инерции той же камеры сложновато 
перемещаться по крышам, но доля реализма 
тутимеется: без искусственно созданных труд- 
ностей пройти миссию — раз плюнуть, а так 
придется чуть ли не своими мышцами (нерва- 
ми — ток уж точно} идти к победе. 

Если сравнивать с ТВ, стало меньше любо- 
вания героиней, больше драйва и адренали- 
на в крови. Часто игра прерывается неболь- 
шими мультиками. Такие сюжетные вливания 
очень оживляет игровой процесс. Например, 
застукав проститутку с клиентом где-то в угол- 
ке двора, Д`арси указывает им на непотреб- 
ное поведение. Мужик смущается и убегает, 
телка же обличающим тоном говорит что-то 
вроде: «Развелось вас, копов, невозможно 
подзаработать». Так же по-хамски ведут себя 
отливающие на улицах. 

Сначала Д`арси — обычная дохлячка, дух 
из которой вышибается в три удара ногой 
по животу. Но, если не лениться и обшари- 
вать крыши и закоулки, потребляя бонусы — 
символические аптечки, стрелочки и моп- 
нии — исходные характеристики (реакцию, 
выносливость, строение, силу} можно повы- 
сить. Д`арси становится шустрее, бегает бы- 
стрее, умирает медленнее и серией ударов 
перевоспитает кого угодно. 

Управление просто до гениальности. Во- 
семь кнопок: одна — прыжок, четыре на дви- 


жения, три на дрыгоножество и рукомашест- 
во плюс всевозможные комбинации в разных 
ситуациях. Нопример, вперед плюс действие 
в спокойной обстановке — Д`арси будет полз- 
ти по-пластунски; если проделать то же в не- 
посредственной близости врага, героиня с 
разбега сделает подсечку. С упавшим вро- 


гом рекомендуется поступать в меру своей 
кровожадности — можно арестовать, можно 
на нем попрыгать. Второе как-то правиль- 
нее — а то вдруг он под амнистию подпадет 
по малолетству. Никак не могу отыскоть тот 
комб, где Дарси в прыжке с разворотом бьет 
ногой по челюсти. В общем, можно устроить 
локальный Мопа! Сота! правда, только с 
виртуальным противником — сетевая игра в 
Ифап Спао$ не предусмотрено. 

Ну и, конечно, оценим по достоинству 
внешние данные героини (у ЁОО$ самые кра- 
сивые девушки). Гибкая, ловкая, опасная, что 
хорошо — одета не в стандартную форму 
полицейского, а в кокетливый бронежилет. 
Провда, любоваться ею сможете только на 
начальных миссиях, дольше пойдет такая за- 
парка, что будет не до эстетики. 

Вердикт: в этой игре есть стиль. Достоин- 
ства: неизбитый драйвовый сюжет, разнооб- 
разие миссий, интрига, которой так не хво- 
тает во многих ЗО’шках (бегаешь, ищешь, 
убиваешь... а кого, зачем и почему — непо- 
нятно)}, красиво исполненная окружающся 
среда. И даже с сумасшедшей камерой мож- 
но смириться после пятой миссии. 


ВАУСНОЕ ПРЕДЛОМЕНИЕ! 

Для подключившихся к тете? до 
07.10.99: Ол-йпе - $ гри в час (без 
абонплаты), иптйеа - 190 гри! 
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И тиитеда-компьютер 
всего за 370 у.е. !!! 


{044) 246-4389, 228-4763 
ул. Б. Хмельницкого, 26-В 


Зачем это надо? 


Практически у всех, кто в первый раз 
видит тоФы, сразу возникает вопрос, за- 
чем они нужны. Действительно, внешний 
вид подобного рода игр достаточно не- 
привычен для любого незнакомого с ними 
геймера и напоминает первые компьютер- 
ные игры. Те наши читатели, кто постар- 
ше, могут вспомнить, к примеру, ту же «По- 
садку на луну», где вам задавалась ско- 
рость посадочной капсулы и расстояние 
ло поверхности, а вы вводили количество 
используемого топлива на каж- 
дый тур. Приблизительно также, 
на первый взгляд, выглядят 
МОБы. Вам каждый раз дают 
описание места Вашего нахож- 
дения, Вы же с клавиатуры да- 
ете указание своему персоноа- 
жу. Естественно, сразу возни- 
кает вопрос: зачем такое на- 
до в наше время высоких гро- 
фических технологий? Ответ ле- 
жит на поверхности. Мифы от- 
носятся к разряду онлайновых 
игр, каковые, буде они обла- 
дают графическим интерфей- 
сом, при нашей связи практи- | 
чески недоступны рядовому 
пользователю. Кроме того, мно- 
гие игровые серверы платные 
ипи, как минимум, не работа- 
ют без лицензионной копии иг- 
ры. Поэтому, если Вы хотите 
поиграть в онлайновую игру и 
не являетесь сыном или дочерью миллио- 
нера, выход только один — МУЮ. 


‚ Что для этого надо? 


Ну, в первую очередь, естественно, 
Ваш компьютер должен быть подклю- 
‚ чен к Интернету. Существуют, конеч- 
но, версии для локальных сетей, но по- 
© ` сле определенных событий, произошед- 
6 ‘ших с ВМО, создатели подобных сер- 

веров перестали их распространять. 

о 5. в Г ОЭТОМу сейчас можно достать 

55 & только англоязычные локаль- 
Зы ’ные версии, а это подходит 
В », долеко не всем. Во-вторых, Вам 
зу понадобится специальная про- 

` _ грамма для игры — ток называ- 
ре у емый клиент. Теоретически мож- 
НО ВОСПОЛЬЗОВОТЬ- 
г сяиепеРом, но 


Ефим БЕРКОВИЧ 


нормально играть с его помощью почти не- 
возможно. Перепробовав несколько подоб- 
ных программ, я остановил свой выбор на 
ЗМС, коковую и рекомендую нашим чита- 
телям. Если у Вас ее нет, то выкачать МС 
Вы можете прямо с нашего сайта (мими\мту- 
сотр.сот.иа], раздел игр. В-третьих, на- 
до иметь высокую скорость доступа. Ее лег- 
че всего проверить ртд-командой «адрес 
сервера». Если среднее время доступа мень- 
ше одной секунды, то Вам повезло: от од- 
ной секунды до двух играть еще можно, ес- 
ли же оно больше двух секунд, то лучше по- 


пробуйте зайти в другое время или на дру- 
гой сервер. Играть с таким коннектом все 
равно не получится. Токже обратите вни- 
мание на количество потерянных пакетов — 
если теряется больше 25%, игру опять-та- 
ки лучше не начинать, А в остальном все 
требования вполне лояльны. Вам не пона- 
добятся ни мощный процессор, ни «крутая» 
видеокарта. 


Что дальше? 


Ну вот, вами выкачан тот или иной кли- 
ент, да и Интернет работает более или 
менее нормально. Естественно, Вам хочет- 
ся поскорее присоединиться к какому-ни- 
будь серверу и начоть игру. Вот тут как 
раз спешить не надо. Для начала почитай- 
те, к примеру, такую ньюс-группу, как й- 
Яо7.хи.дате.ти&. В ней Вы найдете и 
треп по поводу того или иного МУВа, и 


последние новости, и — самое главное — 
адреса серверов. К моему сожалению, по- 
сле закрытия РМАДа остался только один 
нормально работающий русскоязычный 
МУО, а именно Адамант МУД, или, попро- 
сту говоря, АМАД. Он сделон на той же 
кодовой базе, что и РМАД, потому МУД- 
геймеры раньше без проблем могли пере- 
ходить от одного к другому. Но, как уже 
говорилось, РМАД закрылся, когда откро- 
ется — пока неизвестно, и АМАД остался 
практически без конкурентов. Для начала 
игры в АМАД я бы рекомендовал зайти на 
его сайт, находящийся по ад- 
ресу ммимг. ати. огс.ги, и хо- 
тя бы вкратце ознакомиться с 
правилами игрового мира. По- 
мните: незнание правил не ос- 
вобождает от ответственнос- 
ти. Затем надо запустить МС 
и набрать в командной строке 
следующую магическую фро- 
зу: #соппес! ато@.огс.го 
5555. Далее выполняйте все, 
что от Вас потребует сервер. 
Помните только, что програм- 
| мы такого рода не очень дру- 
жат с проксей. Ее нужно спе- 
циально под них настраивать. 
Кроме того, если с одного {Р 
играют одновременно несколь- 
ко игроков, то у администра- 
торов МАДа могут возникнуть 
вопросы. Но об этом после. 


Кем быть? 


Естественно, зайдя в игровой мир Ада- 
манта, Вам сразу захочется стать — ну ес- 
ли не богом, то хотя бы полубогом. Чтоб 
от одного только Вашего вида все враги 
разбегались в страхе, а девушки просто 
стелились у ваших ног, покрытых мифриль- 
ной магической броней ©. Но как это ни 
странно, злые создатели МУБа не хотят 
сразу признать Ваше превосходство пе- 
ред другими игроками, так что в любом 
случае Вы сначала станете персонажем 
первого уровня. А вот кем именно — уже 
зависит от Вас. Неправильно созданный 
персонаж не только не доставит Вам удо- 
вольствия в игре, но и надолго, еспи не на- 
всегда, отвратит от этого занимательного 
времяпрепровождения. Первой професси- 
ей, которую можно посоветовать нович- 
кам, является профессия воина. Его крат- 
кие характеристики я попробую сейчас 
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привести. Итак: Воины не знают зоклино- 
ний, но могут пользоваться магическими 
предметами (палочками, напитками ит. д.}. 
Воины обычно имеют большее количество 
жизни (1р}, чем любой другой класс. Более 
того: будучи, как правило, наделены боль- 
шой силой, они могут использовать самое 
смертоносное оружие. 

Специфические умения: 

сбить 

спасти 

обезоружить 

парировать 

выследить. 

Первичное качество: Сила. 

Вторичное качество: Телосло- 
жение. 

Впрочем, это то, что написано 
на сервере. А верить этому или 
нет — дело Ваше. Весь фокус в * \ 
том, что именно в этом МИВе во- 
инов используют в качестве «тан- 
ков», то есть тех, кто берет на се- 
бя все получаемые от врагов уда- 
ры. Естественно, подобному пер- 
сонажу нужен как можно больший 
запас жизненных сил, соответст- |. 
венно, за счет бонусов у него надо 
наращивать именно телосложе- 
ние — как параметр, напрямую 
увеличивающий ваш [р. | 

В принципе, начав играть вои- 
ном и немного освоившись в игро- 
вом мире, Вы сможете завести се- # 
бе и других игровых персонажей. в 
Главное — не вводить их в игру од- 
новременно. За подобное нару- 
шение можно прямиком направиться в иг- 
ровой од. 


Игра — как много в 
этом звуке... 


Надеюсь, Вы согласитесь, что это вели- 
кая несправедливость — в начале игры Вы 
не представляете практически ни для кого 
`особой опасности, зато дяя Вашего пер- 
сонажа практически все кожутся страшны- 
ми и непобедимыми. Конечно же, нодо по- 
вышать уровень, © для’этого надо наби- 
раться опыта. Опыт в основном дают за 
убийство, только не других персонажей, а 
так называемых мобов, то есть специаль- 
но созданных персонажей, управляемых не 
человеком, < компьютером. Естественно, 
далеко не все они“с самого начала под- 
ходят для убийства. 

Представьте, к примеру: идете Вы, та- 
кой модный молодой воин, по улице и ви- 
дите молодую женщину, идущую Вам на- 
встречу. Вы и думаете: сейчас я ее... убью, 
в смысле. Так вот, у Вас масса шансов, что 
в результате боя погибнет неона, аимен- 
но Ваш персонаж: Во-первых, скорее все- 
го нападение на мирную жительницу за- 
метят стражи города и встуйятся за нее. А 
во-вторых, то, что персонаж описан доста- 
точно мирным, вовсе не значит, что он ум- 
рет от одного Ващего удара. Поэтому ино- 
гда полезно пользоваться командой «срав- 
нить». Конечно, она дает только весьма 


приблизительное сравнение Ваших сил и 
сил Вашего вероятного противника. Точ- 
нее, она сравнивает только Ваши уровни, 
но если Вам большими буквами напишут, 
что Вы сошли с ума, то поверьте: нападать 
на этого противника Вам действительно не 
стоит. В отличие от РМАДа, специально 
для тренировки новичков в АМАДЕ сдела- 
ны две зоны, выглядящие, как огромные де- 
ревья. На них не забираются стражи, а 
противники там, кроме некоторых исклю- 
чений, специально подобраны для персо- 
‘нажей с первого по пятый уровень. Кста- 
ти, обитающие там белки, кроме орехов, 


обычно имеют при себе несколько монет, 
собрав которые, Вы сможете немнога упуч- 
шить свое финансовое состояние. Поэто- 
му сразу после генерации персонажа я со- 
ветую направиться именно в эту игровую 
зону. Кроме всего прочего, именно там Вы 
сможете научиться применять основные бо- 
евые команды. Вот только когда увидите 
нестандартного врага, лучше сперва срав- 
ните его с собой. Даже на дереве есть та- 
кие, которые Вам не по зубам. 


Кто был ничем, тот 
станет... 


Ну вот, Вами уже убиты несколько ко- 
мариков и паучков, и вроде бы ничего не 
произошло... Зачем же Вы так старались 
и лезли на это клятое дерево? А вот за- 
„чем: внизу своего игрового экрана Вы, мо- 
жет быть, заметили ряд разных цифр и 
букв. Первая группа цифр — это количе- 
ство оставшейся у Вас жизни (НР), вто- 
рая — энергии, потраченной на передви- 
жение по местности и тому подобным дей- 
ствиям (кричать, орать}, а вот следующая 
группа чисел — это количество очков опы- 
та, оставшихся Вам до следующего уров- 
ня. Как только оно станет равным нулю, 
Вы сразу перейдете на спедующий уро- 
вень. И кок Вы думоете, что это вам даст? 
Ну, во-первых, возрастет запас Ваших 
жизненных сил и энергии, а во-вторых, Вы, 
может быть, сможете тренировать новые 


умения или выучить новую магию... К со- 
жалению, выбор ограничен: какие имен- 
но умения Вам доступны на текущем уров- 
не, зависит от Вашей профессии. К при- 
меру, Рыцарь смерти может осваивать та- 
кое умение, как «боевая стойка», только 
с четвертого уровня, колдовать же он смо- 
жет только на десятом и выше... Впрочем, 
очки опыта можно не только набирать, 
но и терять ©, что крайне неприятно. И 
если потеря очков, набранных Вами для 
перехода на следующий уровень, просто 
затормозит Вас немного в развитии, то 
гибель в начале нового уровня может от- 
бросить Вас на предыдущий. А 
вот это особенно гадко. Конеч- 
| но, очки опыта можно набрать 

снова, но фокус в том, что за- 
пас жизненных сил уже будет 
уменьшен до минимума. А вот 
вернете ли Вы его себе, набрав 
опыт снова, — неизвестно... По- 
этому старайтесь гибнуть как 
можно реже. 


Я бы в варвары 
пошел, пусть 
меня научат... 


Выше я упоминал про умения. 
Так вот, их тренировка, на мой 
взгляд, даже важнее, чем набор 
уровней. Тренируются умения 
очень просто: Вы заходите в 
свою гильдию и набираете «трен 
все». Естественно, вначале все 
Ваши умения будут ужасными. 
Но не горюйте, ведь чем боль- 
ше Вы будете пользоваться тем или иным 
умением, тем быстрее оно будет улучшать- 
ся. Помните, как в «Алподах»ё Бьешь по- 
тихоньку мечом какого-нибудь тролля, за- 
одно тренируясь в умении «меч». Тут очень 
похоже. Вот только растут эти умения го- 
раздо медленнее, чем хочется. Вначале Вы 
несколько раз можете просто получить 
«просвещение», затем перед Вами пред- 
станет надпись: «Вам пора посетить гиль- 
дию». И только после посещения гильдии 
{где опять надо набрать «тренировать все»} 
Ваше «ужасное» умение может смениться 
на «очень плохое». А если учесть, что ино- 
гда гильдию надо посетить неоднократно, 
Вы поймете, насколько долгое время 
можно потратить на этот процесс. Вот 
что хорошо, так это то, что все уме- 
ния можно тренировать практически 
одновременно. К примеру, во время 
боя можно и тренировать умение поль- 
зоваться тем или иным оружием, и па- 
рировать — или что там еще умеет 
Ваш персонаже } 

Ну на сегодня все. В следу- 
ющем выпуске «Моего игро- ›- 
вого компьютера» я попыта- < 
юсь объяснить, чем различа- 
ются различные профессии, что 
надо тренировать в первую’ 
очередь и чем поход в групле \ 
отличается = 
одиночного боя. 


“м 


пм ар оуцоадытд 


Юрий ДРЯХЛОВ 


Кто из нас не слышал о такой компании, как Мане! которая прославилась на весь мир своей длин- 
ноногой милашкой по имени ВагЫе? Так вот, именно эта самая Майе! (в данном случае Мане! Ме- 
ста), совместно с компанией СТ тегасйуе, произвели на свет компьютерную игру под замысловатым 
названием Саегр ог: Ва ит Моуегз. Для тех, кто не знает, что такое СойегрЙоаг, поясню: это весь- 
ма уважаемая компания, производящая всевозможную технику для строительных работ. У нас, напри- 
мер, такую технику выпускает «Красный экскаватор», а у них — СойегрИаг. Правда, в отличие от на- 
ших и вправду красных экскаваторов, вся их техника решена исключительно в желтых тонах, с кото- 
рыми эффектно контрастирует большая черная надпись «САТ». У строителей «САТ» котируется не 
меньше, чем 600-е «мерсы» у банкиров и нов, К чему бы это я так подробно? Да все к то- 
му, что все эти достославные компании дружно сели в лужу — пардон, в песочницу. 
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СсепегрШаг: 89 О 
ВАоуегс в песочнице. 


Короче говоря, пришлось 
мне тут потрудиться на ниве 
строительства в образе ново- 
явленного ковбоенка Хагиса 
с памперсами в штанах. 
Странная это оказалась ро- 
бота. Совершенно неожидан- 
но для себя я-впал в свое босоногое 
детство, усевшись в «симулятор пе- 
сочницы» перед экраном в 21 дюйм. 
Господи! И это в мои-тогоды® Хотя — 
трех жаловеться, ведь сам купился 
на коварный вопрос, произнесенный 
в стенах родной редакции: 

«Кто сегодня хочет поработать 
на стройке» 

° «Я», — был мой решительный от- 
вт хитрому голосу. 
— Итак, любезные господа, Саег- 
М рог: Во О Моуег<. 
Е Возможно, кто-то со- 
чтет это игрой, но я сде- 
лал другой вывод. 6 
СочегрШаг — это ра- 1 
— бота. Причем тру-! 
диться вашему чаду" 
придется, не разгибая 
спины, выполняя однооб- 
разные и монотонные * 
действия, за которые на | 
стройке, как правило, 
платят деньги. Здесь же 
все придется делать аб- \ 
сопютно безвозмездно, 
то есть без толку. Поч- } 
ти как в нашей реоль- 
ной сегодняшней 
жизни. 


—- 


Пять строительных пло- 
щадок, разбросанных в жи- 
вописных дворовых песоч- 
ницах, манят подрастаю- 
щих лентяев самостоя- 
тельно приобщиться к 
трудовой деятельности. 
Лейтмотив всей игры со- 
—" ответствует философии 
«трудиться, трудиться и еще раз тру- 
диться» (кто-то до меня, кажется, 
что-то подобное уже говорил). Что 
бы там ни предполагали разработ- 
чики игры, но все действия импро- 
визированного СМУ, в конечном 
счете, сводятся к тому, что трудя- 
щийся (он же игрок по совмести- 
тельству) должен загрузить в мини- 
атюрный самосвал мусор (песок, 
руду, гальку] и перевезти оное в 
другой конец экрана. Оттуда, по- 
лучив за доставленный мусор или 
руду готовую продукцию, самосвал 
уверенно выезжает за пределы эк- 


— о 


м РРОП брере! 


Я, 


вращается обратно уже налегке. 
Считается, что таким образом иг- 
рок как бы выполняет часть зада- 
ния. Вот, вкратце, и весь тонко про- 
думанный сюжет игры. Правда, кое- 
где на площадках игроков поджи- 
дает незатейливая работенка, свя- 
занная © укладкой труб и асфаль- 
тированием участка дороги. Но 
опять-таки, все это происходит 
на небольшом пространстве и 
выглядит все также весьма при- 
митивно, а потому ни о каком 
масштабном строительстве или 
героической прокладке БАМов 
не может быть и речи. 
Конечно, если вашему ребен- 
ку делать абсолютно нечего, он 
может беззаботно просидеть 
полдня перед экраном монито- 
ра, аккуратненько загружая са- 
мосвалы мусором. Причем здесь 
мысль разработчиков пошла на- 
столько далеко и глубоко, что 
мы просто обязаны отдать долж- 


1 АО КОМПЬЮТЕР» 
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ное их дальновидности. Видимо, па- но-песочных работ. То есть на эк- вод: невзирая на наличие графи- 


мятуя о смышленых детках, которые 


попытаются загрузить в самосвал 
всю валяющуюся на площадке дре- 
бедень за один присест, они сде- 
пали потрясающий ход. Любая по- 
пытка играющего вывезти все за од- 
ну ходку обречена на провал. По 
сюжету, если перед (не под! тобой 
лежат десять кучек, будь любезен — 
десять раз их и грузи. Гаким обра- 
зом, всякая научная организация 
труда на стройплощадке рубится 
разработчиками на корню. А жаль, 
пусть бы детки поработали и голо- 
вой, а не только ручками. 

Зато в мя им игрок может 
устраивать себе бесконечные пере- 
рывы на обед. Ведь, по большому 
счету, время, необходимое на про- 
хождение одного уровня (слово-то 
какое!), — 5 минут. Если учесть, что 
уровней пять, нетрудно подсчитать 
продолжительность процесса: на все 
про все потребуется 25 минут . 
тественно, без перерывов на обед, 
перекуров и разговоров-о футбо- 
тен Возможно, тут я немножко и пе- 
регибаю палку,-но вряд пи-продви- 
нутым строителям понадобится боль- 
ше 40-50 минут, чтобы выполнить 
«пятилетку в четыре года». 

Кстати, в игре предусмотрены 
три уровня сложности. Чем они от- 
личаются друг от друга Да, соб- 
ственно, ничем. Все уровни оди- 
наковы, единственное отличие са- 
мого сложного из них от более лег- 
ких — ограничение времени, отве- 
денного на выполнение строитель- 


у 


ани 


покажутся часы, отсчиты- 
вающие время по нисхо- 
дящей. Это единственный 
момент, возбуждающий в 
игроке азарт к непрерыв- 


ране 


Безусловной же 


ков можно назвать 
сопровождающую 
игру энциклопедию, 
призванную просветить на- 
чинающих строителей буду- 
щего на предмет того, что же 
такое есть трактор, бульдозер или 
грейдер. Не откажу себе в удо- 
вольствии процитировать добрую 
треть этой энциклопедии прямо сей- 
час. Итак, первая цитата, касаю- 
щаяся характеристики трактора: 
«трактор или бульдозер может дви- 
гать тяжелые предметы» (!), конец 
энциклопедической цитаты. Далее 
идут не менее потрясающие вооб- 
ражение пояснения: «грузовик ис- 
^ = ° 


удачей разработчи- №8 = 


‚ ки, она (графика) лишена 
какой-либо логики и какой- 
либо физики. Трактор, заехавший 
в кусты, тут же прорастает на- 

сквозь, превращаясь в некий 


| ному копанию ям и само- @ да = сюрреалистический куст 

>] отверженному выво- % на колесах, писанный 

—| зу мусора. 2: —— > в духе полотен Саль- 
2 


вадора Дали. Кроме 
того, он может ус- 
И ” пешно ездить «си- 
ча кось-накось», падать 

с горы и не разбивать- 

ся, притягивать камни к ковшу, как 
будто магнитом, и проделывать 
еще массу разных сложных акро- 
батических и метафизических дей- 


СТВИЙ. 
В конце концов, вы- 
полнив все «миссии», 
игрок может сделать 
только один правиль- 

ный` вывод — все-таки — ы 
лучше надеть подгузни- | 
Р.5. В песочнице сидят 11 ма- 
лышей. 9 малышей лепят ку- № 
личики, а остальные лупятй 
друг друга совочками. Сколь- № 
ко малышей лупят друг дру- № 
га совочками? (Задачник 
Григория Остеро). 


ки и идти в настоящую пе- 
сочницу. Во всяком случае, 
там бьет ключом реальная 
проза жизни. 


пользуется для того, чтобы пере- 
возить грузы. Кроме того, он мо- 
жет разгружаться самостоятель- 
но». Здесь авторы энциклопедии 
могли бы добавить, что у грузови- 
ка есть еще и колеса, которые мо- 
гут самостоятельно катиться. Или 
вот совершенно ясная и блестя- 
щая формулировка: «ковшекопо- 
тель используется для копания...». 
Приходят на ум классическое за- 
мечание Антона Палыча Чехова о 
родственных отношениях кратко- 
сти и таланта: думается, энцикло- 
педия Брокгауза и Эфрона 
выглядит весьма нудной и 
длинной на фоне исчерпыва- 
ющей, доходчивой и конкрет- 
ной энциклопедии Саегрог. 
Единственное, чего действи- 
тельно не хватает энцикло- 
педии, — это конкретной 
формулировки, как на самом 
деле называется тот парень, 
который играет в эту игру. 
В заключение несколько 
мыслей по поводу графики. 
Первый вывод таков: графи- 
ка в игре есть! Второй вы- 


’ Подписная цена 
не изменилась 


Подписка на газету 


в любом отделении 
связи, ежедневно. 


о Системные требования: \МЛпдо\м 
"95/98, СРИ: ПР 233 МНЕ, ОЗУ: 32 МЬ, 


Уео: Уоодоо, или аналогичное. Йю- 

бое заявление о том, что можно играть 
 беззоксёлероторс — вражеские происки! 
° Черная мгла опустилась на 
_ спокойный мир МНР & 
‚ Маас, но прежде чем‹она 
` полйостью поглотит небо, 
`яркими стрелами ослепи- 
тельные молнии’ вонзились 
в землю Ардон. На этот раз 
беспощадный повелитель 

‚ мертвых Некрос-решил ис- 


‹ пользовать этот лакомый ку- 


бое очи, МАДСЛВИР АМЮ МАСТС 


- воскрешая, делает своим рабом 
. любое живое существо. Почти все стб- 
. ли его слугами, и вишь Цитодель — форт 


к крестоносцев; дом Силесты — может про- 


. тивостоять неистовству зло. 
Думаю; не. стоит, рассказывать о пе- 
чальной истории Дрейка: © том; кок по- 


к они 


гибли его`родители, и почему в мире Ар- 
‚дон, где он живет, все так плохо. Он от- 
‚менно_ владеет мечом, но Фортуна не 
всегда ‘на его стороне. Он должен 
выбраться ‘из темницы, ‘спасаясь от 
„грозящей опасности. С. этого момента ты 
руководишь героем, и его. удача полно- 
‘стью. зависит`от твоего мастерства- 
Жогда освободишь капитана; получишь 
первое зодание — отыскать Силес- 
ту. Выбравшись. из крепости, дви- 
гайся по дну ущелья, придерживаясь 
левой стороны. Обеспокоенные люди 
` жалуются на несносную 
5 жизнь. Ты узнаешь, что кре- 
СЫ ‚пость, откуда тебе’удалось 
° выйти, теперь-в руках ле- 
‘тиона. Двигойся на север 
и ищи паром, ‘которым уп- 
Е равляет Аэррин. Она поднимет те- 
бя в фортв облаках, где живет Си- 
| лесто. Принцесса подтвердит ппо- 
хие известия о том, что крепость 
й занята легионом, а Некрос, пове- 
литель мертвых, превратил жизнь 
\ всех жителей Адона в сущий од. По- 
> пасть в неприступную крепость мож- 
-но только через задние ворота. Их 
способен‘разрушить могуще- 
—4 ственный артефакт «рог со- 


с 5 з 


ет плаиисок 


крушения», который находится у`карли- 
ков, живущих в Коранте. Естественно, 
Дрейк ужасно не доволен, что его втя- 
нули в эту авантюру, но все-таки отправ- 
ляется на поиски артефакта: 

Если ты установил уровень Ната, гиг- 


Максим (МаоОМах} ПАНАСЮК 


ро будет намного сложнее и интереснее. 


Монстры станут сильнее и ‘умнее, они 
будут способны уворачиваться от ударов 
и постараются кок можно больше навре- 
дить. А ты, в.свою очередь, рыскаешь по 
лавкам торговцев в поисках лучшего ору- 
жия й лат. Иногда и. покойников обшо- 
риваешь, у них ‘бывает-что-то полезное. 
_ Путь в.Корайту лежит через катаком- 
бы. Войдя туда, тщательно осмотрите 
близлежащие туннели и залы. Там мож- 
не найти молот — незаменимую вещь. 
«Кстати, он ностолько мощный, что без 
труда отключает скелетов одним ударом. 
Тут же ты познакомишься со скелетом- 
магом, он метает молнии — щит тебе тут 
не ломбщник. Поэтому стремись уложить 
этих «уродов» первыми. Когда молния по- 
ражает Дрейка, он замирает на пару се- 
кунд. А скелеты-воины этим незамедли- 
тельно пользуются, чтобы максимально 
тебя поколечить. Чтобы избежоть драки 
с несколькими противниками сразу, вы- 
бирайте для боя узкие проходы, тунне- 
ли. В этом случае, монстры не смогут зай- 
ти с тыла. 
Когда ты один на один © врагом, как 
правило, самая результативная атака 
следующая. В начале закрываешься щи- 


том и выдерживаешь два удара. Потом 
сразу наносишь ответный удар. Он на 
95 % будет результативным, иногда да- 
же смертельным. 

В котокомбах встречаем новый вид 
монстров, это — каменная тварь. `Сте- 
‚ рейшины рассказывали, что с подобным 


чудищем надо разговаривать с помощью 
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молота. И таки да ©, молот с элемента- 
лами камня, огня и воды росправляется 
лучше любого другого оружия. Помните, 
что от удара коменных, огненных, ледя- 
ных монстров щит тожё не помогает. Они 
просто сбивают тебя с ног, нанося не- 
малый ущерб. Поэтому, находясь 
возле такой твари, не ре- 
комендуем бездействовоть. 
Далее: вы доберетесь до 
своеобразного «подземно- 
то замка», которому пред- 
шествует извилистая камен- 
ная лестница, охраняемая 
скелетами. С двух сторон 
внизу неистовство мечутся 
Злементолы камня, охраняю- 
щие книгу заклинания Ре Бой. С 
ними сейчас драться будет труд- 
новато, но, обежав неповоротливых мон- 
стров, ‘книгу взять все-таки стоит. Иссле- 
дуя замок, обнаружите дверь в лес И/ез}- 
иоо4. Она открывается ключом, кото- 
рый можно найти неподалеку. Добров- 
шись до \\езмоод`а, двигаемся, придер- 


живаясь правой стороны дороги. Скорее 
всего, ты повстречаешься с небольшими 
группами эльфов. НО, если ты выучил за- 
клинание Еже Вой, успеешь забросать их 
огненными шарами прежде, чем они смо- 
гут добежать до тебя. Сяеди, чтобы мон- 
стры не заходили сзади. Ущерб в этом 
спучае будет значительно-больший. Не 
забывай проверять, не было ли у твоих 
врогов ценных артефактов. 

В Коранте, стране карликов, идет граж 
данская война. Король убит, принц Дейн 
похищен и его прячут в глубокой шахте. 
Только от принца вы сможете получить 
«Рог сокрушения». В пещерах все обсто- 
ит просто, и обнаружить принца не со- 
стовит особого труда. Но и освободив 
Дейна, ты все еще не получишь «рог». 
Дело в том, что ему для коронации не- 
обходим «скипетр», похищенный Ограми 
из М!езмоод”а. Меня, например, в этой 
игрушке больше всего утомляет то, что 
Дрейка, как мальчика, постоянно все го- | 
няют — пойди туда, принеси то. Беготь- 
то совсем не близко ®. Хочется, чтобы 
следующая книга была с заклинаниями 
Тоуип рома! или Ну. Каждый раз, когда 
пробегаешь по уже пройденным местам, 
монстры там почему-то опять бодрству- 
ют, и тебе придется Фупить свой меч об 
их безмозглые головы. Но все же, добыв > 
скипетр. и получив в’награду, Рог сокру- 
шения», ты’ х возвращаешься 1 в ает. 


ры 


А О ных ое в 


эмой КОМПЬЮТЕР». 
| Г мнтусотар. сома 


- жет лечить себя, и бой. в тако 


По дороге «домой» миновав’ подземный 
замок, уничтожьте квестового монстра. 
Не забудьте подобрать Воттег Ахе, то- 
пор-бумеранг. Незаменимая вещь: Куда 


“бы не бросил, все равно неизбежно при- 


летит в руки, по пути вокалечив парумон- 
стров._ ; 
Вернувшись в цитадель к Силесте, 
Дрейк получает новое задание — разы- 
скать капитана Урсана и его крестонос- 
цев, отправившихся в Ледники. По доро- 
ге от‘провидца герой получает амулет 
«истинного видения». С его ‘помощью 
Дрейк может увидеть, какие из людей на- 
ходятся под властью Некроса. Над нех 
счастным в таком случае витает-дух смер- 
ти {рисунок}. Путь в ледник ведет через 
те же катакомбы, только на этот.раз вы 
сможете открыть противоположную дверь 


‚и выйти’ на ледяное плато, где на паро- 


ме спустите’ Аэррин. Она сообщит, что 


‚копитан Урсан пропал, а крестоносцы 


погибли. Кругом лежат бездыханные те- 
ла погибших, рыцарей. Взбешенный не- 
истовством титанов, творящих сей бес- 


`’ предел, ты сразу же отправляешься на. 


поиски капитана. «Титаны Льда». —мощ- 


ные, но неповоротливые твари. Закрыть- 


ся щитом от них невозможно; 
бегать. их ударов. Но.как то: 


жно из- 
ебе 


‚ удастся нанести первый результативный! 
`’‘ударгты можешь, пока. онев шоке, прон- 
` зить его еще.раз. И так дальше, пока не 
‚ забьешь. Здесь же, освобождая Урсана, 
наступает звездный. час Вотиег Ахе. Есть 
подходящее место, где гебя не’достанет. 


ни одинтитон, оттудегты можешь без тру- 
да метать топор; Освободив капитана, 


- Аэррин и Урсан улетают на корабле, ос- 


тавив Дрейку. свиток’ для короля карли- 
ков. Ход вкатакомбы завален, поэтому 


` надо. искать другойвход. Отыскав доро- 


Гу в \№езмоо ©, Дрейк Е ‘битве с эль- 


‘фом, находящимся под вяастью Некро- 


са, все-таки одерживает победу. Тот пе- 
ред смертвю, благодарит'за обвобожде- 


‚ ние своей грешной души и рассказыва- 


ет, что существует заклинание, способ- 
ное разрушить, магию Некроса — оно 


‚ спрятано в Педниках. Тут тенерь ищем 
_ космическийжорабль, его охр 
- лер-@гр,. 


Чи в коём случаезнельзя допу- 
стить, чтобы он начал колдовать Он мо- 


затянется надолго. Внутри; на нарапете, 


- возвышается могущественное. зоклина- 
‚ ние; Завладев которым, ты возвращаешь- 
. сяв. Нес. 


Тут Дрейк, освобождая из-под.влас- 
ти Некроса всех эльфов, таким обро- 
зом получает покровительство: Короля. 
По пути к карликам вы наверняка встре- 


чали указатель «Осторожно, впереди 
крепость, занятая Легионом». Посетив 
Коранту, обновив оружие и подлечив- 
шись, можно пробраться и-туда. Заме- 
тим, что принцип «Чем вещь дороже, тем 
она пучше» здесь не работает. Поэто- 
му. не ‘стоит броть Уатрие ЗЫеЮ, он 
при каждом ударе забирает-у тебя часть 
жизни и отдает ее противнику. А не до- 
рогой, но очень полезный КейесНи ЗВае!& 
защитит тебя от молний назойливых ске- 
летов. Незаменимое оружие — Рете 
зйпаег, кровавая алебарда, обидно толь- 
ко; что.получить ее можно только в кон* 
це игры. Ты найдешь еёб-у огров по до- 
роге в крепость. 

С помощью рога сокрушения Дрейк 
уничтожает - ворота и. попадает в кре- 
пость; занятую мертвыми. Здесь лаби- 


выходишь к темницам, откуда ты убежал 
в: самом начале. Тут хебя встречает без- 
молвный, поздравительный эскорт крес- 
тоносцев, вернее, то, что от них осто- 
лось. Но даже они не‘помогут в финаль- 
ной битве против Некроса- 

Аэррин поведает, что силы Некроса но- 
правляются к цитодели, и ты — единствен-^ 
ная надежда всех, живущих в-мире Ардон. 
Она-то и доставит тебя на звездолет к Не- 
кросу для последней битвы. Тут начинает- 
ся настоящий ад. Если играешь на уров- 
не Нага, Некрос окажется на редкость мо- 
гучим и неуязвимым. Но никто не может 
устоять перед мощью, умением и 
мастерством Дрейка. . 

На этом и заканчиваются нео- 
быкновенные приключения 
крестоносца. Неплохо. 
продуманный сюжет слег- 
ка меркнет на фоне нпо- 
стоянной, непрерывной 
беготни. Не ‘удовлетво- 
ряет неизбежная линей- 
ность сценария и. отсутствие сво- 
боды (везде скалы да-стены). Раз-: 
нообразие заклинаний, арсенал 
брони, оружия и всяких стимули- 
рующих жидкостей тоже застав- 
ляет желать лучшего. Но стойт от- 5 
метить, что новая игра от ЗРО, 
несмотря на все минусы, удалась 
на славу, и многим очень яо- 
нравится. 


1 


ринт простой: не торопись — тогда не 


заблудишься. Побродив по лестницом, 
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Владимир ЛЫСЕНКОВ, исследователь 


Приветствую Вас, дорогие читатели! Се- 
годня мы поговорим о том, что на нынеш- 
ний момент является основой любой игры — 
о графических движках. Ведь по большо- 
му счету именно движок определяет уро- 
вень реализма игры, качество прорисовки 
объектов и т.п. Именно с движком, с его 
развитием и модернизацией, связаны го- 
ловокружительные сенсации в мире ком- 
пьютерных игр — эту историю я попыта- 
юсь вкратце рассказать. На сегодняшний 
день широко используются три вида движ- 
ков: спрайтовые, полигонные и воксельные. 
Так они располагоются по иерархии, в та- 
кой последовательности они возникли. Нач- 
нем по порядку. 

Спрайтовый движок, оперируя с двух- 
мерными картинками, создает иллюзию 
трехмерного мира. Играя в игры, основан- 
ные на спрайтовом движке, вы наверняка 
замечали, что все персонажи, появляющи- 
еся перед вами, в т. ч. монстры, машины, 
самолеты — не объемная модель, а всего 
лишь картинка. Когда враг стоит к Вам «ли- 
цом» (или как там у монстров именуется 
соответствующая часть тела), то на экран 
выводится его изображение в фас. Когда 
же вражина поворачивается, картинка мгно- 
венно меняется: вместо изображения «ли- 
ца» возникает профиль противника. 

Когда спрайтовый объект двигается, то 
на экране поочередно появляются и исче- 
зают различные ри- . 
сунки, изображаю- 
щие его подвижные 
элементы: ноги 
у идущего, руки — у 
стреляющего и т.д. 
То есть на самом де- 
ле объект, выдовае- 
мый за трехмерный, 
представляет из се- 
бя набор двухмер- 
ных картинок. Такой 
подход имеет массу 
недостатков. Вспом- 
ните РООМ, где 
мертвому монстру 
соответствует всего 
лишь одна картинка 
— как ни крутись во- 
круг убитого импа, 
все равно он лежит 
ногами вперед. Из 
таких же рисунков, только покрупнее, со- 
стоит и окружающий игрока мир: когда вы 
идете мимо строения, мимо вас проплыва- 
ет шедевр, изображающий кирпичную сте- 
ну. вдали виднеется нарисованный забор, 


а вокруг свернут трубочкой главный фон: 
какие-нибудь лунные скалы (Роот ИНтае) 
или вечерний город (РуКе МиКет 30}. От- 
сюда и отсутствие реалистичности, и по- 
стоянный дискомфорт от искажений трех- 
мерного мира, а то и просто боль в гла- 
зах из-за постоянно мигающих пикселей в 
сменяющихся картинках. Разработчики пь- 
тались решить эту проблему качеством ри- 
сунков, увеличением разрешения (наибо- 


лее преуспели в этой области ребята из 
ЗО Веа\т$, подняв разрешение в Руке 
Мукет ЗО до 1024х860 5УСА). Однако 
все понимали, что нужно что-то другое... 

На спрайтовых двигателях не делают иг- 
рушек вот уже года три. Сегодня они сто- 
ли историей, хотя в свое время это был се- 
рьезный прорыв. Первые игры на спрай- 
товых технологиях сразу же становились 


хитами. Это У/оепет ЗО, Роот'’ы, Вике 
Мокет ЗО, Негенс, Нехеп, Воод и другие 
— большей частью продукты © ЗоЙ\маге. 
Последним спрайтовым шутером был \/оП4 
М/аг Н (М/МИЙ, созданный на движке Вике 


Микеп’а и появившийся у нас через два 
месяца после На. Когда, пресытив- 
шись На#-Ше, я сел ипрать в У/М\У, послед- 
ний мне показался просто оскорблением. 
Впрочем, и сейчас спрайтовому движку на- 
ходится неплохое применение: его исполь- 
зовали и используют в стратегиях. Напри- 
мер, лесной эльф в Негоез 3 — не что иное, 
как спрайтовся картинка с очень мелкими 
пикселями... 

В 1995 году, когда все разработ- 
чики ломали голову над тем, как улуч- 
шить спрайты, на прилавках появился но- 
вый продукт от 4 ЗоН\уаге — СиакКе. Ког- 
да люди игроли в эту игру, то полностью 
проваливались в интерактивный мир, за- 
бывая о других игрушках и наслаждаясь 
невообразимой (пля тех времен) реоль- 
ностью. И немудрено: монстры, оружие, 
конструкции, окружающий мир, ВСЕ бы- 
ло объемным. Объекты задавались с по- 
мощью набора плоскостей — так назы- 
ваемых полигонов, размещенных под оп- 
ределенным углом друг к другу. Как до- 
ски образуют шкаф, как картонные лис- 
ты образуют коробку, так полигоны об- 
разовывали людей, контрукции, оружие 
в новом реальном мире — мире квейка. 
Можете проверить: в НоН-Ше подойди- 
те к любому трупу и, «наехав» на него, 
увидите внутри пустоту, оформленную 
плоскостями. С появлением полигон- 

| т ] ного движка хлы- 
нула вторая волна 
шутеров: ОоакКе2, 
Нехеп2, Эт, Но!Н- 
Ше, Цпгес|, Неге- 
| 5с2, Воо42, ОцакеЗ 
ес. Появление по- 
лигонов открыло 
новую отрасль в их 
развитии — точеч- 
ное попадание. 
Вспомните, напри- 
мер Упгеа! Тоугпо- 
теп!: попадание из 
снайперской вин- 
товки в торс заби- 
рает 50% жизни, а 
в голову — 250%. 
Впервые эта техно- 
логия должным об- 
разом была исполь- 
зована в Зт’е и 
разрабатывается в сторону снайперско- 
го оружия. Происходит это очень про- 
сто: полигоны, формирующие голову или 
другую часть тела, получают запрогра- 
ммированные повреждения и, в зависи- 


о 
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мости от жанра игры, окрашиваются в 
кровь (5т} или формируют вмятину (Мее4 
ог Зрееа М). Более того, в последних 
стрелялках, таких как ОиаКеЗ или тот же 


Опгеа! Тоигпатей!, взрывная волна, за- 
девшая большее количество полигонов, 
приносит соответственно большие по- 
вреждения. Играя в Ипгеа|, поподите ра- 
кетой в бок врагу и посмотрите, как по- 
врежденные полигоны руки, бока, спины 
и груди потянут его на тот свет (я обо- 
жаю наблюдать, кок 100-процентно це- 
лый подонок с каким-нибудь процентом 
брони разносится одной моей ракетой). 
Правда, полигонный движок тоже имеет 
некоторые недостатки — например, лю- 
боя карта полигонной игры замкнута: со 
всех сторон она обязательно окружена 
какой-то стеной или непроходимым пре- 


пятствием, что делает игрушку строго ли- 
нейной и заставляет разработчиков по- 


стоянно заманивать игрока в какие-то 
туннели, трубы, комнатки и прочие замк- 
нутые пространства, дабы скрыть этот 
недостаток. Вы спросите: «А почему бы 
не поставить это препятствие за преде- 
лы видимости и не расширить карту, до- 
бы пользователь чувствовал себя «в теп- 
ле и уюте»? Вот здесь и открывается еще 
один недостаток; чем больше карта, тем 
больше полигонов приходится перевари- 
вать игрушке, и она начинает тормозить. 

Многих не устраивало качество прори- 
совки юнитов — все они были какими-то 
угловатыми и неестественными. Повтори- 
лась история спрайтовых движков: видя не- 
достатки полигонного епате, разработ- 
чики принялись изыскивать всевозможные 
способы улучшения его красоты без ущер- 
ба для быстродействия. Положение спас- 
ло появление первых ЗО-акселераторов. 
С новыми улучшениями появились новые 
возможности, ведь теперь львиную долю 
задач по обработке изображения брала 
на себя видеокарта, освобождая процес- 
сор для других задач. Благодаря Уоодос, 
в 1998 году мир узрел Упгес! — и ахнул: 
вода в этой игрушке могла поспорить ре- 


алистичностью с водопроводной; природ- 
ные явления, существа — весь Упгеа/ный 
мир поражал воображение. Увеличилось 
количество полигонов, используемых дяя 
моделирования объектов, октивно стали 
использовать световые эффекты. Напри- 
мер, в ОФиаКе модель того или иного мон- 
стра состоит из 200-300 полигонов, в то 
время как в Но[-Ше — 3000-4000. 
Основные недостатки были убраны, но 
тут началась рутина: жизнь заядлых гейме- 
ров состояла из прохождения и ожидания 
следующей версии игры. И вот, случилось 
то, что давно дояжно было произойти: юзе- 
ры «набили оскомину» о полигоны. Несо- 
вершенство полигонного движка прояви- 
лось в простых мелочах: например, в отсут- 
ствии выражения и мимики у персонажей 
(го, что разработчики На-Ше называют ми- 
микой, сравнимо разве что с мимикой де- 
ревянных кукол — когда ученый начинает 
разговаривать, его голова расколывается 
пополам на месте рта, показывая изумлен- 
ной публике две горизонтальные плоскости, 
двигающиеся в такт разговору}, в частых 
просветах между полигонами и т.п. В ре- 
зультоте — все то же ошущение неестест- 
венности, нереалистичности: ну не состоит 
человек из плоскостей, вель не квадратные 
же у него мускулы! А «нарисованные» на 
полигонах глаза никогда не очаруют вас 
настолько, чтобы вы забыли о том, что это 
всего лишь игра... 
Не удивительно, что появившийся 
в 1998 году (у нас — в 1999-м) новый шу- 
тер под названием РеНа Гогсе перема- 
нил на свою сторону множество поклон- 
ников. Все дело в том, что фирма Моуа 
Ёо9с разработала игру на новом движ- 
ке — воксельном. Произошло новое 
изменение: вместо плоских пикселей по- 
лучили применение объемные фигуры — 


воксели. С помощью вокселей можно от- 


разить идеальную мимику, а построен- 
ные на таком движке миры будут захва- 
тывать своей сверхъестественной прав- 


доподобностью. Более того, воксельная 
карта ничем не ограничена, она может 
быть хоть с километр величиной — без 
каких-либо существенных последствий. 


Огромное развитие получило точечное 
попадание. Теперь в прямом смысле сло- 
ва можно попасть белке в глаз. Просто 
хорошо прицельтесь и пальните по вок- 
селю, формирующему зрачок. Вы спро- 
сите: «Почему же сейчас не выпустят тот 
же СискКе на воксельном движке? И по- 
чему даже во втором РеНа Гогсе каждый 
воксель такого размера, что заметен не- 
вооруженным глазом®» Дело в том, что 
воксельный движок работает совершен- 
но иначе, чем полигонный, и требует го- 
раздо больше ресурсов. Воксельный ОеНа 
Рогсе 2 притормаживает даже в разре- 
шении 640х480. Что уж говорить о бо- 


лее высокихё Правда, сейчас активно 
ищется способ смягчить положение. Вам 
это ничего не напоминает@ ©. 


я чемпионат по 


Участие — 5 грн. ! 
® Регистрация проводится по 


24-5 ЗААРТА 


Ш АВЕМА : 


нонный спонсор — газета «Мой Компьютер» 


Призовой фонд — 400 грн., 
а также другие призы. 
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1 марта 2000 г. 
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‘ электронной почтой. 
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Мысль первая, или Как 
родилась идея написать 
эту статью 


Сидя в компьютерном клубе, часто спы- 
шишь, кок квейкеры обсуждают какого-то 
странного’ и загадочного зверя под назво- 
нием «конфиг». Игроки хвастаются сво- 
ими конфигами, ругают чужие, в результа- 
те человек неискушенный начинает зоду- 
мываться, что же это такое и зачем оно 
собственно, нужно... 

Моя работа в компьютерном клубе со- 
стоит в том, чтобы настраивать игры, но, 
естественно, я предпочитаю, чтобы каж- 
дай делая это сам. С другой стороны, ко 
мне очень часто подходят игроки и просят 
помочь создать или хотя бы объяснить, кок 
сделать. свой конфиг, за пять’ минут- этим 
` незопровиться, Вот я и решил в эт ста- 
тье пбделиться с-читателями своими-скроме 
нымиспознаниями в данном вопросе: 


Мысль вторая, или Что 
же такое конфиг? 


В нескольких словах это — обычный тек- 
стовый фойя, в котором хранятся личные 
настройки игрока. Понятно? Признаюсь, 
вначале мне было не очень ясно, что это 

_ за личные настройки, зачем нужно. создо- 
вать какой-то файл, если можно все. но- 
строить в самой игре? Во-первых, 
оказывается, Не все. Во-вторых, 
этот процесс долгий, а конфиг за- 
грузия — и больше ничего наст- 

| роивать не ноло. 
«Но, — скажете вы, — ведь его 
еще делать нодо, понимать, что 
именно делаешь, — врядли 
все обстойт так просто, 
иначе конфиги были бы у 
всех.» Гут вы, конёчно, 
>. правы. Чтобы 
%} создать нор- 
мольный кон- 
фиг, надо уметь 
прописывать коман- 
ды, знать, как это дела- 
ется. Но об этом-ниже. 


Мысль третья, или Ре- 
альные преимущества 
конфига 


Строготоворя, свой конфиг есть: в каж- 
дом ЗО-шутере. Что касвется Оуцоке; то 
во второй версии он так И ‘называется вой" 


ии: ав брскеЗ Ее < ина- 


сколько неудобоваримом виде: все напи- 
сано подряд в несколько строчек, поэто- 


`му рекомендую открывать его в РАВ’е или 


Моцоп’е. 

Из чего состоит конфиг Если у вас вей- 
час под рукой компьютер:с ОФакеЗ, мо- 
жете проверить. Использующиеся тут. ко- 
манды лучше всего разделить па функци- 
ональным признакам (каждому типу мы по- 
святим отдельную главу): клавиатурные при- 
вязки, команды системной оптимизации и 
команды для работы -с ОрепС!. 

Клавиатурные привязки —`это, несо- 
‘мненно, одни из найболее полезных ко- 
манд, правда, для понимания они самые 


сложные» С их помощью вы ‚сможете хо- 


рошо и удобно настроить смену оружия, 


МЫШЬ, задать параметры ДлЯ- мультиплей- 


вра и многое другое, Команды систем- 
ной оптимизации позволят вом изменить 
или вообще отключить часть‘ параметров 
игры, что повысит ее ёкорбсть на мед- 
ленных компьютерах {Фни особенно по- 
лезны тем, кто работает с болеё мед- 
ленными, чем Усооо3}; графическими ус- 
корителями]}. И, наконец, коман- 
ды для работы с ОрепС (здесь 
все проето} настраивают 


переменные, влияющие на внешний вид 
игры. 

В. этой статье мы не будем рассматри- 
вать ни первые, ни вторые типы команд. 
Если. интересно, загляните в документа- 
цию по ©З или’зайдите на сайт «Моего 
компьютера» там будет изложена поп- 
ноя версия конфиго. А если вам уже на- 
дбело читать статью, помните, сложно хо- 
‘играть в О’акКе, не имея 
льно подогнанного под се- 


бяконфига.. 


Итак. - 
Клавиатурные привязки 


По сравнению с предыдущей игрой, в 
ОиаКеЗ улучшена настройка через ме- 
ню. Теперь, не пользуясь конфигом, мож- 
но привязывать оружие сразу к необхо- 
димым клавишам. Предположим, вы игра 
ете, используя стандартнее «Квейковское» 
расположение кловиш: \ — это вперед, 
5 — назад, а аи Я — соответственно, 
движение влево.и вправо. Посмотрите, 


сколько в ОиаКеЗ типов оружия? Про- 
вильно, девять. Теперь взгляните на кла- 


виатуру й попробуйте распределить их по 
близлежащим клавишам таким образом, 
чтобы во время игры было удобно их на- 
жимать. Сколько всего типов оружия мы 
‘можем повесить на клавиатуру? Четыре, 
пять, шесть? При желании, можно и семь, 
однако переключать будет неудобно, а 
есть еще приближение, приседоние... Что 
же делать? Воспельзовоться ковитАЬ Тут 


можно прописать на одну клавишу не- 
сколько типов оружия. При первом нажа- 
тии включается одно, при повторном 


оу 


парятыы 


^_^... - м -- 


.-- + 


сори еердные 


че же 


иже ола рмека — тов сы ме т арь об = 


другое. Правда, легче, если вооружение 
активизируется не восьмью, а всего че- 
тырьмя-пятью клавишами? 

Для того, чтобы этого добиться, вос- 
пользуйтесь двумя командами — Ыпд и 5е{ 
{в ОаКе? ей соответствует айа3). К со- 
жалению, эти команды достаточно слож- 
ны для понимания, причем зе1, с моей точ- 
ки зрения, самая запутанная. Зато, разо- 
бравшись с ними, вы легко поймете все 
остальное. 


Начнем с команды В. 


Если вы посмотрите в конфиЕ игры, то. 


увидите следующее: 
ВМО [клавиша] [дейетвие ини’пере- 
меннся| | 
Например: Ыпа ТАВ «3 
Что это? К клавише ТАВ привязана ко- 
манда: зсогез, то есть, нажав на эту клави- 
ву, вы увидите, кто с вами играет и сколь- 
ко у противников очков. Естественно, для 
работы с конфигом рекомендуется хотя бы 


‚ базовое знание английского, но если вы 


эго-не знаете, а словаря под рукой нет — 
не переживайте; в этой статье я опишу ос- 


мнеяяо, одна из 
наиболее полезных в игре; Биогодаряей, 
вы сможете определить функцию для пю- 
бой клавиши клавиотуры. 

Чтобы привязать к клавише клавиату- 
ры определенное действие, наберите в 
конфиге команду Ыпа, затем имя клави- 


‹ ши и название действия, которое вы хо- 


тите- выполнить при ‘ее. нажатии. Все дей- 
ствия в игре (они начинаются: сосимволоа 


_ «+3, 9 также клавиши, ккоторым ‘они при- 


зязаны,. показаны. в файле ОЗсопй9-<. 

Но. возможности. игры не-огравичи- 
ваются тем, что_не проблема просто 
привязать стондартн 


вишам. Вы токже* ожете отправлять со- 


< общения & Свойм партнерам или против- 
- никам, причем, чтобы:во“время игры не 


тратить-время‘нагих выдумывоние и про- 
писывание: в консоли, ‘испойвзуйте кон- 
фиг. Там подобная команда должно вы- 
глядеть-ток: = 8 

Вша 1 «зау Епету дна 

То есть вы сбобщиви друзьям, что квад 
находится в руках врога. Не ‘проблемо 
прописать шуточные послания, а в игре с 
ботами — команды ‘даяваших союзников 
(узнать последние можно в локументации 


к ОцаКе 3}, 


действия (типа. 
‚ бега илизстрепьбы} к © ондартным клаг 


Наверняка вы знаете, что в ОцаКе3З 
остался всеми любимый «Рокет 
Джамп» — прыжок после выстрела ра- 
кетой себе под ноги. Он полезен, но 
сложен в исполнении, ведь нужно одно- 
временно подпрыгнуть, посмотреть под 
ноги и выпустить ракету. Если вам лень 
тренироваться, просто пропишите его в 
конфиге и определите на одну из кло- 
виш. Но здесь не обойтись без еще од- 
ной команды, о чем ниже. 

Еще с помощью Ып@ можно одной кла- 
вишей вызвать сразу несколько команд, 
например: 

Ва а «изе Кой дип; зепзймйу 3.5» 

То есть при нажатие на 9 включается 
рейл и зепз му игры станет 3.5. 

Вот чего не может команда Ы!та, 
так это присвоить одной клавише цик- 
лическую или изменяющуюся функцию. 
То есть нельзя добиться того, чтобы 
при первом нажатии на а переклю- 
чаться ‘на Воске! ГоопсВег, азпри вто- 
ром. — на Вой Сип. И ток по кругу, не 
прибегая к`дополнительным командам. 
Ну то ж, надеюсь, с Ыпа мы роазо- 
‚ переходим к более сложной 


тёме! 

„Зе [верёменная] [команда] 

Команда 5е1, как и используемая в 
ОшоКе? оба, — одна из самых мощных 
ивто же время спожных. Она позвопя- 


ет для группыкоманд-создать короткое, 
легко запоминающееся имя, которое 
можно использовать как параметр для 
юпа. 

Именно благодаря вй, вы без ово: 
бого труда установите несколько видов 


оружия на одну клавишу, или сделаете: 
так, чтобы при ножатии определенной 


клавиши включался Кой ип, а при по- 
‚взорном-ее использованйи — прибли- 
жение или «Рокет Джомп». 

Кок же это сделать? ^ 
//меаропв 
Бла «узи м _Т» 
Ба е зм5м м2 
Цыпа г куб м З» 
с Е су м4» 
оНасе$ 
зерме 1 «уз м2 1 
зе м2 «узи \ЗЪ 

зе \/_З «мк м4 Ть 

ми 4 «узи МЭ» 

заЁ м2 | ‹меароп.7 ммеорой Буи уме! 
ми Л вн м2 2» Е 

58 (22 ‹меароп: Замесроя зе! \и_1 
узн 2 ТР ь 

зар \/31 «уеарол бауваройВме мл;зе! 
\м_2 м 32» 

зе? У/32 «меароп 8мувароп: 6;5Е7 м/_2 
ман м1» 

зар м4 <уеарой 2луеароп ЗиК \усззе! 
\м_З узй 42» 

за! №42 «умеароп Злуеарон 2:56 \и_З 
усё" м4» 

$1 \/5 1 «меарой 4ммеароп Ям! \иг;5е] 
м 4 узи \52» 

зе \52 «меароп Ямеароп 4;зе! 
\/_4 узН м5 1 


зе! уг «зе! м/_1 уз \м/21;3е1 \/_2 узн 
\/З1; зе! м/_З узи м4 Т;зеЁ уу_4 узн у уз 
хоотоШ» , 

Для простоты я привел пример своего 
конфига — ничего не скажешь, просто... 
Сейчас я все объясню. 

Сначала, как вы видите, идут бинды, с 
ними мы, вроде бы, уже разобрались. К 
ним привязана некоторая функция, обо- 
значенная для простоты \/_1 и так далее, 
причем не просто привязана, но с помо- 
щью дополнительной команды — м$#г (пег- 
ко запомнить, она похожа на аббревиа- 
туру от слова «встроено»} далее ей при- 
сваивается еще один псевдоним — нопри- 
мер, “21. Зачем? Дело в том, что псевдо- 
ним может содержать команду выполнения 
действия в игре и еще одну команду, при- 
вязывающую данную клавишу клавиатуры 
к другому псевдониму, в свою очередь, вы- 
полняющему иное действие, — а затем при- 
вязывать эту же клавишу к первому псев- 
дониму. Итак, новый псевдоним присвоен. 
Используя его, запускаем цикл: 

зе! 21 «меароп 7 ммеароп 5; Уз уиг;5е! 
м_1 уз 22» 

зе! м/22 «уеароп 5меароп 7;3еЁ \/_1 
мат м2 1 

То есть на м/21 у нас должны откликать- 
ся меароп 7 и меароп 5 (в игре этим но- 


мерам соответствует рокет и рейл}, дайее 
вводим ссылку на новый псевдоним №22 и 
замыкаем круг, прописывая, правда, ору- 
жие в обратном порядке. Посла этого 
в следующей строчке идет расшиф- 
ровка псевдонима ми. 

зе миг «зе? \_1 узн м2] :3её м_2 
ув м3 зе? мм З уз мизер му _4 У 
м5 м ООО 

Тепесь при первом нажатии на 
клавишу 9 сначало включится ро- 
кет, при повторном — 
рейл. Теперь попробуйте 
сами разобраться, что на 
какие клавиши у меня про- 
писано. 

Разобра-: 
лись? Прове- 
ряйте: 

Е — добивающие 
энергетические — лай- 
тинг и плазмаган; 


По умолчанию стоит 0.022, можно либо 
изменить его, либо оставить стандартным 

М УАМ/ [значение] 

Аноалогична предыдущей команде, регу- 
пирует чувствительность мыши по оси х 


— 


Р — лобивающие обычные — двуствол- 
ка и автомат; 

Е — гранаты и ВЕС. 

Как видите, на проктике все не ток уж и 
сложно. Теперь установите сами оружие, 
как вом удобно. 

Также пропишите себе «Рокет 
Лжамп» — например так: 

Ыпа ЭРАСЕ «узи г21» 

зеёг21 «4 рйснзреед 100000; 
+|сокаомп; +тоуеир; ча 
засКлмай мой; рисИзрееа 150; 
оокЧомип; -томеур; -аНаск; сеп- 
тегме\ми/» 

Теперь, как вы уже, думаю, \ 
догадались — при нажатии на | 
клавишу «пробел» герой будет 
прыгать вверх и выпускать ра- 
кету себе под ноги — счастли- 
вого полета! 


Команды 
управления 


Они позволяют изменять на- 
стройки управления по своему 
вкусу. Допустим, вас не устра- 
ивает чувствительность мыши, 
или вы хотите прописать нечто 
сверх того, что можно сделать 
через меню. В этом разделе я 
приведу основные команды на- 
стройки. На самом деле, их 
больше, но с остальными вы наверняка 
уже справитесь сами. 

Итак: 

$ЕТА[переменная][значение] 

Например: Зета и_ЙНег «1» ‘= 

Символ м обозначает тоузе (мышь: 
единичка — то, что фильтр включен, от 
го ее движения станут не такими резкими, 

и вы сможете лучше целиться. Если хотите мыши. Че 
отключить эту возможность, вместо 1 по- рость манипупятора больше, значит, удоб- 
ставьте 0. нее стрелять-из рокета, но неудобно из 

М_Рясь [значение] _ рейла. Обычно значения находятся в дио- 

С помощью этой команды вы сможете тазоне от 7 до 25. 
изменить чувствительность мыши по оси у (ЗЕ [предмет] 

{вперед/назад]. Это пригодится, если по- В ОшаКеЗ есть предметы, которые мож- 
нодобится смотреть быстро по сторонам, но собирать и использовать не-сразу, а 
а вверх/вниз медленнее. по мере необходимости (например, пе- 


МАМЕ {ваше имя] | 

ее ощью вы сможете заранее з0- 
В, которым будете пользо- 
благодаря команде зею 


звание) определяется имя 


[значение] 
(зменяет чувствительность 
ыце значение — тем ско- 


Ши = 


Тарас!вська, 2/21 
тел. 246 - 6898 
млм .1пе12000.сот.ца 
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реносной телепорт). Установив удобную 
клавишу, отвечающую за использование 
предмета, у вас болынше шансов остать- 
СЯ В ЖИВЫХ. 


Мысль заключи- 
тельная 


Если вы все-таки решились 
создать собственный конфиг, 
несколько полезных советов. 
Во-первых, можете использо- 
вать встроенную в 3 функ- 
цию. Входите в игру, настраи- 
вайте в меню все параметры, 
потом вызывайте консоль и ви- 
шите в ней. 

М/гНесопНв (имя). — 
появляется надпись \\"Нп9 
(имя).с®9. Выходите из игры, за- 
ходите в Вазед3 (там лежит 
ваш конфи! отправляйтесь в 
РАВ и редактируйте. Второй 
‘метод, которым, кстати, поль- 
зовался и я, значительно про- 
ще. Берете чей-то уже гото- 

й конфиг (нопример, мой} и 
ывсете его под свои 
|, „благо, он содержит, 

описанного, еще и ви- 
стройки, и настройки 
‚ многое другое. Мой 
ет — не’пытайтесь без- 
думно списывать — это не домашнее зо- 
дание. Попытайтесь понять, ведь сделать 
собственный конфиг можно и под мно- 
гие другие игры, например Упгеа! или 
НаН-Ше. 

Ну а если конфиг готов, что дольше? 
Просто входите в игру. опускаете консоль 
и пишите в ней волшебные слова жехес 
(имя конфига}». Нопример, мой конфиг 


запускается так. «ехес ГФос», а если вам 


‘лень-писать ‘или вы хотите продемонстри- 
ровать всем свою крутизну, можете сде- 


лать себе батничек, который сразу будет 
запускать ©З со всеми вашими настрой- 
ками, но это уже, как говорится, — совсем 
другая история..... 

С уважением, автор 


пьыьх — ль 


СЯ КОМПЬЮТЕР» 
р еотоа 


| 


5 мая 1993 года. Киев, средняя школа, 
кабинет информатики. Все играют в Веки, 
Все, кроме меня, но не потому, что я не нюб- 
лю Кас!, а потому, что я еще не успел его 
запустить. И вдруг в комнату заходит препо- 
даватель: «Можете не перезагружаться, я 
ВСЕ видел! Все, кто играл, освобождены от 
посещения кружка прогооммирования на не- 


ние. | 
делю!» И все же, как хорошо, что я не ус- 
пел запустить игру, ведь те, кому это удо- 
лось, уныло выходят из кабинета. А вслед за 
ними идет преподаватель, напоследок сооб- 
щая: 

— Меня не будет до конца урока, двери 
никому не открывать. 

— Не волнуйся, — злород- 
но думаю я. — Иди, иди, куда 
тебе нужно, можешь хоть до 
утра не возвращаться. Мне 
есть чем заняться. 

22 февраля 200Т года. 
Острова в Тихом Окесоне, 
американская военная бо- 
за. Блокада островов вро- 
жеским флотом привела к 
полной потере контакта с 
внешним миром. Задача — 
продержаться до подхода 
подкрепления, идущего с 
острова Гуам. Разрушай 
и жги, пилот! 

Итак, Тихий океан. Кабина истребителя 
американских ВВС Е-29. Впереди — взлет- 
но-посадочная полоса и синее небо, а на 
радаре — две точки. Две точки — два вроа- 
жеских самолета, две точки — десятки ра- 
кет, несущие смерть всему. На взлет. 

Е-29 срывается с места, и через несколь- 
ко секунд машина в воздухе. Как только шас- 
си оторвались от бетонной дорожки, необ- 
ходимо их срочно спрятать, иначе самолет 
посадить уже не получится. Двигатель — на 
максимум — и вперед, навстречу врагу! Цель 


в прицеле, овтоматически нажимаешь на га- 
шетку, ракета пошла. И еще раз — у моло- 
дых летчиков оружие не заканчивается. Од- 
на ракета попала — этого вполне достаточ- 
но, чтобы вражеский истребитель камнем, 
пошел вниз. Есть еще второй самолет. Раз- 


ворот на 90 градусов, пуск ракеты. Больше 
врагов нет, возвращайся на базу, пилот. 

И снова воздушная тревога. Разрушай и 
жги, пилой Атаковали три самолета, два уже 
лежат на морском дне. Остался один, са- 
мый изворотливый, зашел в хвост. Преду- 
преждение: запуск самонаводящейся раке- 
ты. Обрасываю тепловую помеху, ракета ле- 
тит мимо. А теперь моя очередь — прицел, 
пуск, и можно лететь на базу. 

23 февраля 2001 года. В зону военных 
действий вошел военный корабль врага. Ни- 
чего, потопим. И подводную лодку тоже, не- 
чего ей здесь делать. Разрушай и жги, пи- 
лот! И тогда будет следующий день... 

$ июля 2002 года. Ближний Восток. Си- 
рия и Египет неожиданно начали военную 
агрессию. Ударная сила — танки и пехота. 
Разрушай и жги, пилот 

Снова кабина, снова бетонная дорожка, 
уходящая вдаль. Только вместо океанских 
волн внизу — бесконечные пески. И танки. 
А в небе — самолеты, много самолетов. 

Машина в воздухе, летим на юг. На ра- 
даре копошатся десятки белых точек — вра- 


Сергей ТОЛОКУНСКИЙ, пилот " 
(5ег9г@тусотр.сот.иа) 


жеская бронетехника. И на них найдутся ра- 
кеты. Однако теперь они заканчиваются — 
в кабине сидит майор, прославившийся по- 
белами в сражениях на Тихом Окесне. Ну 
ничего, на истребителе есть пушка и бое- 
запас — 1760 потронов. Этого хватит. 

30 августа 2002 года. Враг бросает в 
бой последнее оружие — управляемую ра- 
кету с ядерной боегояовкой. Ее сопровож- 
дает десятка два истребителей. Задача пре- 
дельно проста — уничтожить истребители и 
смертоносную ракету. 

Как жаль, что ракеты заканчиваются. Но 
для настоящего аса нет невыпоянимых мис- 
сий. Перед вылетом берем максимальное 
количество ракет «воздух-воздух», пусть да- 
же легких, рассчитанных на ближний бой. И, 
веря в удачу, готовимся к вылету. Главное — 
успеть, пока ядерная боеголовка не достиг- 
ла цели. Разрушай и жги, пилот! 

13 сентября 2002 года. Европа, пункт ко- 
мандования силами НАТО. 7000 танков Крас- 
ной Армии перешяи границу и продвигают- 
ся вглубь Европы. Сгущается мрак третьей 
мировой войны. Разрушай и жги, пилот! 

На земле хаос и красные танки. А в воз- 
духе бесчинствуют МИГи. И как это всегда 
бывает, есть только один пилот, способный 
остановить агрессора. На его стороне — 


\ 


современный истребитель, десяток ракет и 
огромный опыт боевых действий. 

Прямо над базой кружат два МИГа. Нуж- 
но быстрее взлетать, пока один из них не вы- 
пустил пару ракет по неподвижной цели. Один 


оказался неповоротливым — пока думал, в 
какую сторону разворачиваться, получия ра- 
кету. А стаким подарком долеко не улетишь. 
Остался еще один. Этот крепко навис. Не 
помогают ни бочка, ни резкий разворот. Хотя 
вот — ему не хватает мощности двигателя. Пой- 
мал в прицел, выпускаю ракету. Он уходит, 
сбрасывая помеху. И опять садится на хвост. 
Набираю высоту. 20, 30, 60 тысяч футов. 
Облака остались далеко внизу, а МИГ увязол- 
Е ся за мной. Двигатель захлебы- 
вается, но еще работает. Все, 
предел, выше нельзя. Камнем 
подаю вниз, кровь бьет в го- 
лову, чернеет в глазах. Нуж- 
но срочно выходить из пике, 
пока этотгсд не выпустия ро- 
кету. Поздно, мой самолет у 
него в прицеле. Зафиксиро- 
° ван пуск ракеты, сбрасы- 
ваю помеху, не помогает, 
еще одну... черт, он попал. 
Системы навигации вышли 
из строя, отказало ору- 
жие. Ничего, стакими по- 
вреждениями можно еще 
дотянуть до базы. Нет, не в этот раз — пробит 
бак с горючим, начался пожар. Остается оп- 
но — катапультироваться. Хорошо, что над нс- 
шей территорией. Свои подберут, отвезут на 
бозу. А там — в новый самолет и в небо! Раз- 
рушай и жги, пилой 
5 мая 1993 года. Киев, средняя школа, 
кабинет информатики. Кто-то снаружи встав- 
ляет ключ в дверь. ЕЗС, ЕЗС, еше раз Е$С. 
Дверь открывается и заходит «информатик», 
но за секунду до этого на моем экране по- 
являются спасительные окошки Нортона. 
Спасибо, Питер. Делаю умное лицо, пере- 
ключаюсь в Паскаль. Учитель ничего не за- 
метил. Ну и хорошо. Жаль только, не успел 
я разобраться с тем МИГ’ ом. Ничего, в сле- 


ь го 


дующий роз я до него доберусь. 
Разрушай и жги, пилот! 


мне 


ея 
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Наши. читатели не раз жаловались но отсутствие у нас в ‘номерах литературных текстов. И мы решияи 
исправить. этот недостоток. Но нопечатоть не ‚просто рассказ, а рассказ-загавку. Если вы сможете правильно 


назвать игру, в которую попоая главный г ерой, не поленитесь вписать ее название В анкету на 


Итак = «Сплошные респауны», эпизод первый. 


Дмитрий ВЛАДИМИРОВ 


ЗАГРУЗКА 


Как сказано у классиков, страшно не то, 
что человек смертен, страшно то, что он смер- 
тен внезопно... Тогда, утром 27 января, выхо- 
дя на работу, я еще не подозревол о том, ко- 
кими всевозможными оттенками эта баналь- 
ная, избигая мысль заставит сиять мой личный 
опыт. Сночайа все было, как обычно: я опаз- 
дывале аи 'бвешия — любят же поспать ОИ 


вай — что может быть пунше хорош 
крепкой выпивки? А2” 
ное мнение, которое я ний 
Итак, я очень спешил ав ‹ 
век, как правило, не оченё- ит р Юн 
вилах дорожного —- 3 Юбиех бимж- в 
нему, о том, что не’ ги тугчеяхаться авои- 
ми костылями, м тувВсе зонятые, все.сп$з 
шим, козел, чтоб тобалополом перееха 


Где ты был, мой ча енетьй стопе. реБ- 
ностно прежде меня оберегавший от всяких 


происшествий, когда, пробившись Сквозь, ь 


врожью силу моих же согражден; я выекае 
чил на струящуюся смертью дорогу? Им ты 
снулса после вчерешней ПАН 


: меня на произвоя судьбы, ‘вбежал 
за пивом в Ем: нолизаВуй а 


Борна меня вперед в длинном. `куварке._ 
удар о капот, соскальзываю в старену, УКО- 
жу в кувырок — встречная ВЯ БЕ А 
- вот она, сме тупорылея : 

фарами: оАВыея . й от 
- меня свет Божий, ыы, бам- 


- пером, я кубарем. лечу под колеса и уми- 
- раю. Внезапно и глупо... 


Если Вы желаете... 
„„Зашитигть от разрушителеного дейстВия Времени и 
окружающей средь! бесценные кабры на Видеокассете... 
„.сделать сротосльбом, который никогда не пожелтеет, 
не ВымВетет и не будет занимать много место... 
...создать негленный сборник любимын мелодии... 
„ли просто сонранить нужные срайлы с переполненного 
жесткого диско... 

К Вашим услугом оцифровка Видео, фото и вудио ма 

перцоло8 с последующей записью на компакт-биси 
Фирма “Творчество” Тел. {044} 234-1204, 246-7650 


‚’ решея`на ивяов, волки. вонупи я — 


РЕСПАУН ПЕРВЫЙ 


Пробуждение было не слишком приятным, 
жутко болёла головау ‚слегка о ите да и 
сидеть было как-то непривычно... 

«Н-да. © подумая я, нодо ж Весь так 
набрать. » Е © 


огляделся. Э, 
зачем же Ты эт@ «репой; ‚дорегой, и что ты 
теперь перед! бобой. Вили =: конечно, ты 


‚нове ‘вый взяйея® 


Звукиь #я. “огявнуйся: ивы рас 
Апбяожилась ВЫ | < они: ‘идели я тозе- 


озвоводигне умёю, 
зу, `не’задумывоясь, 1 полльибры ^— ов ‘пех 


Ч р внутрь. 


не опебарлу, рядом воротам ояяетраж- 
ник, ниеколько не удивив авимоему вне- 
запному появлению, ни ораве волков, во- 
рвавшейся в замок. Как ни в чем не быво- 
ло, волки разлеглись полукругом недалеко 
от моего скакуно: ни его, ни меня они жрать 
явно не собирались. « Вот черт, — догадал- 
ся я, — так это, наверное, мои волки, руч- 
ные — хорошие... Может быть, я дрессиров- 
щик, пришел позабавить короля» 
Прилизанный улыбчивый малец провел 
меня в тронный зал. На разукрашенном резь- 
бой и золотом кресле восседал бородатый 
мужик, одетый в золяпанную жиром мантию, 


ь тролоть утверждают... 


ть у 
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на голове его косо сидела помятая коро- 
на — должно быть, это и был король Мак- 
симус. 

— Ты пришел вовремя, у меня есть для те- 
бя чрезвычайно важное и очень опасное за- 
дание, от которого.зависит судьба мира, а 
возможно, дажене олйого, — велеречиво но- 
чал король — Тызлотевыетптравиться в путь? — 
и испытующе песмотрен на меня. 

Готов ли я®.Ха! Да я только тем и зани- 
маюсь, что иатовлюсь к спасению мира, а 
утрам ‘вместо зарядки отбираю у гопод- 
ЭВ заблудившихся девственниц. 

: либо король принимал меня 
{ о либо за кого-то другого 


с „ принимар й, память не воз- 
стоящий сред- р рае р Е: правду варвар? 


ГА за зав ре, в чем ано состо- 
авро поинтересовался я. Король на- 
- ® пуще прежнего: 
‚Наш мир гибнех, причина, этого, мне, 
уве на открылаёв, м р ы 


‘артефакт зопряр®ьья р 
‚лебётридетжей сомому: ы 6 

Мы миру — ето 
Аепосение... Увы, кВоме”бябгоспо- 
‘тебе больше помочь я не смо- 
гу. Но награда будет воистину королевской. 
Ищи, да обря . — и король красноре- 
чивым и Ч что аудиенция за- 
кончено. 

Итак, думал я, возвращаясь к коню, что 
мы имеем в активе — коня, волков, обе- 
щанную нагроду... В пассиве — амнезия, 
задание типа «иди туда, не знаю куда, при- 
неси то, не знаю что», куча опасностей, 
которые здесь наверняка зовутся приклю- 
чениями. Расклод явно не в нашу пальзу, 
Кок можно что-то отыскать в этом бедла- 
ме, если я даже не помню, кто я такой? 
«Ищи, да обрыщешь» — чтоб ты провд- 
лился со своим замком! 
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ИНО оо ирина 


тина: 


Оседлав коня, я попрощался со страж- 
ником и выехал из замка, сопровождаемый 
своим волчьим эскортом. Отьехав за бли- 
жайшие холмы, я увидел толпу крестьян — 
они стояли у какого-то столбика с таблич- 
кой и оживленно о чем-то спорили, тыча в 
табличку пальцами. Интересно, что там они 
обнаружили? 

— Эй, мужики, чего там у вас? — поин- 
тересовался я, подъезжая ближе. 

Увидев меня, крестьяне повели себя на 
редкость странно: схватились за вилы и ни 
с того ни с сего бросились на моих волков. 


Те, не задумываясь, кинулись на них, норо- 
вя вцепиться в глотку. 

— Вы че, мужичье?! — заорол я, — Не 
трогойте моих животин, они ручные! 

Куда том, с тем же успехом можно бы- 
ло уговаривать бурю — крестьяне насажи- 
вали на вилы волков, те грызли крестьян, и 
хоть эти мужики были очень неповоротли- 
вы, но их было много, слишком много... Я 
выхватил меч и саданул одного из кресть- 
ян по голове — тот упал, но тут же в бок 
мне вонзились вилы... Ой-ой-ой, кок боль- 
но! — и словно мне в ответ заскулил, по- 


лучив смертельную рану, последний из мо- 
их волков; натыкаясь на столб, я позорно 
лечу с коня, руки безуспешно шарят по зем- 
ле в поисках выпавшего меча, но вместо 


него натыкаются на что- 
то другое, нет, не на 
это — какая-то бу- 
мажка. Новый 
удар погрузил ме- 
ня во тьму... 
Смерте, смерте, № 
так вот где твое 
жало! 


До конца мая в каждом номере 
«Моего Игрового компьютера» будут 
печататься вопросы. На каждый из них 
‚дано несколько вариантов ответа. При- 
чем правильный — только ОДИН! За 
каждый правильный ответ, прислан- 
ный в редакцию, начисляется опреде- 
ленное 


‘сделана-в Харькове. 


-там было четыре Вида. 


второй части. 


не любят Джона Ромеро? 


| Гут, 


тетриса. 


Так что «увы» тем, 
таки догадался. 


`а именно движка от Ипгее!, 


Р.5. Я вот тюды 


количество баллов. Кроме то- 


го, определенное количество баллов 


будет начислено тому, кто правильно 
назовет игру, описанную на стр. 30. 
Победит, естественно, тот, кто набе- 
рет наибольшее число баллов, хотя 
он станет не единственным призером 
конкурса. Награждение будет произ- 
водиться и по результотам каждого ту- 
ра. Среди призов — разнообразней- 
шее игровое «железо», лицензионные 
диски, игровая литература, бесплат- 


ное время для игры или работы в луч- 


ших компьютерных клубах Киева и, ко- 
нечно же, бесплатная подписка на Ва- 
шу любимую газету «Мой Компьютер». 
Итак, смотрите на &. %! Внима- 
тельно ответьте на вопросы и не за- 
будьте заполнить мини-анкету 
Ответы высылайте не позднее 
1 марта 2000 года по адресу: 04080, 
Киев-080, а/я 25, газета «Мой ком- 
пьютер», «Викторина». 


„» Ответчетвертый, Те из вас, кто игрол только в первый Райои!, к моему и нашему сожалению, не знали, что, - 
на самом деле, причина поломки М/отег СЁр в этой замечотель 


Ответ. пятый, Тоже вызвал далеко не однозначную реакцию у наших читателей. Так вот, на одном из первых 
уровней Дюка лежит труп именно морского пехотинца из ОООМ’а. Всех остальных, в том числе девушек и 
полицейских, трупами том надо сделать. Вот только я лично не понял, почему некоторые из наших читателей так 


„ Ответ шестой.: Моксимольное количество кредитов в юг Сопно|-2 давали именно за координаты ппанет.. 
как`говорится, двух мнений быть не может... 


'Отвегседьмой.. Создатель Мсгозой Рапдога‘5 Вох — господин Пажитнов. Он же известен, как автор первого. 
| Ответ восьмой. Этот вопрос оказался для наших читателей, на мой взгляд, самым сложным. Итак, из- 

приведенных в списке пяти игр только одна, а именно И/апога"з, сделана не в США. Ее разработчики австралийцы. 
кто не нашел ответа но этот действительно сложный вопрос, и наши приветствия тем, кто все- 


Ответ девятый, Все приведенные в списке игры, кроме Мойуг, написаны на основе одного и того же движка, 


И наконец, ответ десятый, Ну естественно, только в «Моем Компьютере» могли писать про Меуег Ве. Для’ 
| тех, кто не читал номер с этой игрой, я объясняю, такой игры никогда не было. Мы ее придумали к вервому апреля. 
Итакхпервый турзавершен. Список лидеров будет размещен у нас на сайте (м\иму.тусотр.сот.иа). Впереди второй тур. 
ко.не’ понимаю тех, кто вместе с ответоми на викторину не присылает нам ответов на конкурс «активно 
‚везучий читатель», Ну казалось бы, что может быть пегче, отправьте в одном конверте не одну, с две вырезки из газеты. Поэтому 
наша просьба, не.ленитесь“и участвуйте во всёх конкурсах, проводимых вашей любимой гозетой. 


| Итак, подошло время подвести итоги первого тура нашей викторины. Честно говоря, мы не ожидали, 
что она вызовет подобный ажиотаж: в редакцию пришло более ста писем с ответами. Естественно, не 
` все они были полностью правильными. Поэтому мы решили не только напечатать верные ответы, но и 


написать, почему именно тот или иной из них правилен. 


'Ответпёрвый. Ну, он практически не вызвал никаких проблем. Конечно, в «Аллодах-2» не было магии космоса 


„Прообразом Негоез оЁ МюН! опа Мадю была все-таки игра Кта’з ВоипЬу. Вторая ее часть 
) и вообще не имеет никакого отношения к сериалу. А МюМ&Маде никак не могло быть 
прообразом:Негое$, ‘потому что относится к жанру ВРС. 

Ответ третий. В пврвой’‘части Х-СОМ не требовалось боеприпасов только лазерному вооружению, а его 
, Некоторые подумоли, что мы имели в виду поролизаторы и пси-контрояеры, однако их 
можно ‘отнести к разряду вооружения с большой натяжкой. Поэтому правильный ответ — четыре вида, | 


ной игре — действия потомка главного героя из” 


Итак. 


Успозмя ВИКТОРИНЫ: СДОТРМ НА СЗР. 31 


1. В игре Маяег оЁ Опоп-2, по сравнению с первой частью, появилось новых РОВ (5 баллов) т МЕ 
Ни одной . ш ый %\ 
- а 
и 
Пять 
Они все новые. 
2. Возможен пи мультиплей 


Возможен, но толь 
Будет возможен в Ме 


й 
6 
Сколько угодно 


4. В игре У/огсгой 2. Тцез в 


На две больше 

На пять больше 
5. Игра Аюпе т #е До 3 
Гибелью главно с 
Разрушением 
Уничтожен 


Ботов из 
Бота СиВо!. — 
ании каких игр1 


зной, СенузБи 
ею Саре Масв 


- Месгоргозе, ще, ег а ре .- < 4 
___ Кпд’з Воуму, М ие а Аа ое ОГ МН с т з $ 
11. Игра, описанная на ст 30{ ие... м. = > к.” 
1. пра, р. в. х- к 


Дле уч мет впишите свои данные: 
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